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Konkurs 
krzyżówkowy 

W tym numerze PLAYA 
czekają na Was akcesoria 

i wspaniałe gry na 
PlayStation 2, GameBoya 

i peceta. Zajrzyjcie na 
stronę 66 — wystarczy 
rozwiązać krzyżówkę, 
wybrać upragnioną nagrodę 
i wysłać kupon, by wziąć 
udział w losowaniu fantas- 
tycznych gier i gadżetów ! 


z 
WĘŻE 


Kings 200Ń 3 
na Plagstation 27 


Pojedynek 


| Przedstawiamy wyniki analizy, które 
podzieliły świat naukowy na dwa 
zaciekle zwalaczjące się obozy. 

/ Przeciwnicy bez twarzy — zgniłe 
ombiaki albo zamaskowani 
terroryści. Kogo bardziej nie lubimy? 
. House of the Dead 2 kontra 

_ Time Crisis 2 .....122121111211...48 


' Tajne kody 


FIFA 2002 — poradnik PLAYA odkrywa 
sekrety tej popularnej piłkarskiej gry 
na pecety, PS one i PlayStation 2 ...60 


"| PlayStation 2 
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GameBoy Color 
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mam pytanie > 


Świadomi ciężaru spoczywającej na 
_ nich odpowiedzialności redaktorzy 
' PLAYA z głębokim namysłem 

| odpowiadają na niełatwe pytania 
Czytelników ..........1.11......64 
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z z PLAYA numer 11/2001 ..........64 
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— Wstanie, The Longest Jodriiej 
, j Hopkins FBIta PL 


lade powraca! Firma Activision po raz drugi postanowiła 
uraczyć nas przygodami najpopularniejszego łowcy wam- 
pirów. Już w połowie przyszłego roku słynny bohater ko- 
miksów Marvela pojawi się na PlayStation 2 i Xboxie. Tym ra- 
zem nasze zadanie będzie polegało na walce z nową generacją 
superwampirów zwanych reaperami, które chcą podbić świat. 
Zniszczymy te kreatury dzięki nowatorskiemu systemowi walki 
pozwalającemu na stosowanie widowiskowych ataków. 
Autorzy zapowiadają, że gra będzie wyglądać niemal jak film, 
a główny bohater do złudzenia ma przypominać Wesleya 
Snipesa. Receptą na sukces ma 
w . fPkóże. być czaderska muzyka i zapie- 
€zgry  rające dech starcia wręcz. 
Żypomina Z niecierpliwością ostrzymy 


'Wesleya | nasze osinowe kołki! 
Snipesaw. 


Z Blade'em 
trudno jest 
się dogadać 


u , Uwaga, proszę 
„<A -| państwa, 
, s proszę, | 
saa państwa, | 
uwaga! 


najszybsze 
__*wozy na 
świecie 


omputerowy- 
nikami weź- 
'miemy te iał w kar 
angielski styl |. kołomnych pojedynkach 
kaskaderskich i pościgach 
ną ulicach miast. Zoba- 
 Czymy znane miejsca 
Anglii, na. przykład Tra- _ ke 
falgar Square, ale też bar- 


dziej egzotyczne widoki, | 


w tym tokijski Rainbow 
Bridge i drogi Florydy. Nie 
zabraknie trybu dla wielu 
graczy. Gra będzie koszto- 
wać 199 złotych. 


Atmosferę 


2 ; j napięcia 

wórcy serii Dead or Alive z firmy Tecmo szykują (o. podkreśla 

| nową grę na PlayStation2. Będzie to klasyczny /- A AE 

| japoński horror. Wcielimy się w dziewczynę, + śwaję 
| której brat zaginął w niewyjaśnionych okoliczno- Rd A 


ściach w tajemniczej posiadłości. 

Wyruszymy do zimnego domu, w którym straszą du- = 
chy, zjawy, zabłąkane dusze i inne paskudy. Część du- 

chów udzieli nam wskazówek, ale inne od razu rzucą 


się do ataku 
Wujekzwykle | na nas. A naszą jedyną bro- 4 
kiepsko | nią będzie aparat z lampą ag © 


wypadałna | błyskową! Na szczęście po 

2% 26. said drodze spotkamy kilka 
zdecać |. przyjaznych ludzkich po- 

staci, między innymi auto- 

-_ BA ra horrorów i jego asysten- 
3 s; ta. Czeka nas wiele zaga- 
dek, pułapek i walk z po- 
tworami. Gra ukaże się 
w przyszłym roku. 


mó 
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1. Wysyłka do trzech dni. 2. Akcesoria z gwarancją. 3. Gry głównie 
w angielskich wersjach z polską instrukcją. 4. Możliwość wysyłki 
w 24 godz. 5. Zawsze niskie sny. 6. Profesjonałna obsługa. 

7. Produkty bezpiecznie zapakowane. 


niliar ri strat? 


MiNUSsIe 


Przestała istnieć firma bleem!, twórca emulato- 
rów PlayStation na peceta i Dreamcasta. Na jej 
stronie WWW widzimy tylko nagrobek i roniącego 
łzy jeża Sonika. Przyczyną upadku była kiepska 
sytuacja finansowa. Czemu dotknęła twórców tak 
ciekawych programów? Oficjalnie nie wiadomo, 
ale ponoć firma Sony, której nie udało się pokonać 
twórców bleema na drodze prawnej, skutecznie 
namawiała sklepy z grami, by nie sprzedawały 
tego produktu. W Polsce wciąż sprzedawane są 
wszystkie wersje bleema na Dreamcasta, ale zapa- 
sy się kurczą. Spieszmy się więc... I zachowajmy w 
pamięci firmę, która poległa, bo w interesie 
graczy weszła w drogę największym. 


starszym graczom. 
tów, jak Populous, 


Black 8 White? Ten wielki tw rze 
, udział w przygotowywaniu prawdziwie rewolucyj 

( | gry na Xboxa. Project Ego ma być dziełem, jakiego 
jeszcze nie było. Jako małe dziecko trafimy do ogrom- 
nego, tętniącego życiem, przepięknego i szczegóło- 
wego świata. Sami zdecydujemy, czy nasz bohater 
wyrośnie na porządnego człowieka czy też zos 
przestępcą. Wszystkie nasze działania w 


wój bohatera, a czyny ( 


dobre lub 


zmieni się nastawienie innych osól 
możliwości dostępnych w Projec 
mknąć w kilku słowach, ale jeśli zan 
zostaną zrealizowane chociaż części: 


zupełnie nowy typ gier. P 


rzekonamy 


najwcześniej pod koniec 2002 roku. 


Azja Tuhajbejowicz usiłował 
uniknąć nieuchronnego losu 


SZE cep 


Jonowe działka 
utrudniają lądowanie 


sdo Gwiezdnych wojen nigdy nie jest za wiele. b 
« - prace nad pk Sem tym razem opartym na Epizodzie Il. W Jedi Starfighterze 
) CZY. edi. Będziemy też używać LUOSALIACH 


uderzeniowych i innych sekretnych 


k Przeji idziemy 15 misji w trybie jednoosobowym 


'zkolegą. 


mosie i nad powierzchnią planet napotkamy po- 
40 typów statków, zarówno dużych, średnich, jak 


i małych. 


w kabinach kilku innych myśliwców, na przykład Havo- - 


Prócz tytułowego Starfightera zasiądziemy 


ca, Zoomera i Freefalla. Gra ukaże się na konsolę Play- 


Station 2 


w przyszłym roku. Dokładny termin wyda- 


nia nie jest jeszcze znany. 


Roztargniony 
Zorro 
zapomniał 
pelerynki 


Niektórzy 
wciąż patrzą 
na nas z góry 


Ego ma 
szanse nas 
zachwycić 


Pokrak aż ouse of the De- 
ape ad jeszcze nigdy 
ze złości Ę Ę 
| nie miał tak re- 
alnych mieszkańców. 
1 Otóż firma Sega wraz 
«Zz WOW Entertain- 
G ment (dawne AM1) 
przygotowała cieka- 
wy konkurs. Jeśli 
" przebierzemy się za 
najokropniejszego zombiaka i wyślemy swoje zdjęcie 
oraz krótkie uzasadnienie, dlaczego to właśnie my je- 
steśmy najstraszniejsi, pod adresem Sega of America, 
mamy szansę wygrać nietypową nagrodę. WOW Enter- 
tainment umieści zwycięzcę, oczywiście w przebraniu, 
jako jednego z zombiaków w grze House of the Dead 3, 
na Xboxa. Więcej informacji znajdziemy na stronie 
score.sega.com/games/HOD3/contest. 
Jeśli chodzi o sa- 
mą grę, to na te- 
mat nowej części 
House of the De- 
ad na razie nie- 
wiele wiadomo — 
tyle tylko, że za- 
gramy jako jedna 
ż dwóch postaci 
wędrujących po- » 
przez miasto peł- "*P 
ne potworów. Cie- 
kawym i niespotykanym w horrorach pomysłem jest 
wprowadzenie grafiki przypominającej... kreskówkę. 


Gun Survivor 3: Dino Crisis 


eśli znudziło się nam faszerowanie zombiaków ołowiem, to PLAY 

ma dobrą wiadomość. Firma Capcom zapowiedziała, że najnowsza, 

trzecia odsłona strzelaniny Gun Survivor będzie oparta nie na serii 
Resident Evil jak poprzednie, ale na grze... Dino Crisis. Przygotujmy się 
więc na walkę z przerośniętymi jaszczurkami. Nie zabraknie znanych 
z filmu i gry raptorów i tyranozaurów. Data premiery w Europie nie zo- 
stała jeszcze ujawniona, ale ta ciekawa gra w Japonii ukaże się na ko- 
niec 2002 roku — na konsolę PlayStation 2. 


Nasze zapasy kiełbasy zwabiły 
ciekawskie zwierzaczki 


cy zagrają w pi 
we wyścigi 


Cóż, zap. 


Leal ' ga "DL, 
ŚM PS2? 


GCZE) sdb): SEMEKO 


- GameCule MW 


mm 


tylko w Japonii 


i bar sul jl 2 


ks ŃŁOPIA CZY ROZWINIĘCIE? 


Ecco the Dolphin zadebiutował dawno temu na konsoli Genesis firmy Se- 
ga. W roku 2000 powrócił w trójwymiarowej grze na Dreamcasta, a jej 
konwersja na PlayStation 2 zapowiada się jeszcze lepiej! Nowa, ładna, 
trójwymiarowa mapa uprości orientację w terenie, ułatwione zostały za- 
gadki, a dodatkowe informacje pomogą nam w ogarnianiu bieżących za- 
dań. Dzięki większym możliwościom PS2 grafika jest podrasowana, 
a sterowanie przystosowano do analogowego pada Dual Shock 2. Ostat- 
nią nowością jest galeria, w której podziwiamy zdjęcia i obrazki z gry. 


la 


R oto Ecco zwersji 
LEWGEICHEJ 


Delfin bez trudu ukrył 
się przed myśliwym Ę | 


nie załamujące się w wodzie światło i malowni- 
cze krajobrazy. Odkrywamy też niezwykłe miej- 
sca — efektownie wygląda na przykład pływa- 
nie w tunelach wodnych zawieszonych w prze- | 
strzeni. Co jakiś czas przeskakujemy z jednego | 
tunelu do drugiego, położonego niżej. Wraże- | 
nie jest niesamowite! | 
Samo pływanie i poznawanie okolicy 
dostarcza nam mnóstwo przyjemno- 
ści, a do tego dochodzi jeszcze walka 
z przeciwnikami, porozumiewanie się | 
z innymi mieszkańcami i wykonywa- 


wieloryba z jamy przywalonej kamie- 
niami, odnajdywanie kryształów oraz 
starcia z potężnymi bossami. 

Mogłoby się wydawać, że sterowanie 
delfinem będzie proste i nieciekawe. 


25 pażdziernika 2001 roku wysłannik PLAYA 
odwiedził budapeszteńskie biuro firmy - 
Appaloosa, aby przetestować niemal już 
gotową grę Ecco the Dolphin na PlayStation 2 


łówny bohater tej nietypowej gry to 
| © delfin. I to nie byle jaki! Spoczywa na 

nim bowiem obowiązek opiekowania 
się Ziemią i jej mieszkańcami. Na pierwszy rzut 
oka Ecco nie wygląda na superbohatera, który 
uratuje ludzi i inne inteligentne ssaki przed na- 
jeźdźcami z kosmosu, ale zmieniamy zdanie, 
gdy zaczynamy zabawę. 


8 Plar: 


Fabułę wymyślił i opracował David Brin, laureat 
prestiżowych nagród literatury fantastycznej: 
Nebuli i Hugo za powieść Gwiezdny przypływ 
oraz Hugo za Wojnę wspomaganych. Akcja roz- 
grywa się w trzecim tysiącleciu, kiedy ludziom 
i delfinom udało się doprowadzić do sytuacji, 
w której obydwie rasy żyją w harmo- 
nii. Więcej nawet — połączone siły del- 
finów i ludzi uczyniły już pierwszy 
krok ku gwiazdom. Na Ziemi pozosta- 
ła tylko garstka rozumnych delfinów 
stojących na straży błękitnej planety. 
I wtedy z głębin kosmosu przybywa 
tajemniczy wróg. Pragnie on unie- 
możliwić delfinom rozwinięcie spe- 
cjalnych zdolności, dzięki którym sta- 
łyby się one partnerami intelektual- 


= LELIE star. SZY, 
powietrze panu schodzi! 


wróg dopiero zaczął wcielać w życie swój zbrod- 
niczy plan. 

Po uruchomieniu Ecco trudno jest się nie za- 
chwycić tym, jak autorom udało się przedsta- 
wić podwodny świat, w którym rozgrywa się 
akcja. Urzeka nas wspaniała roślinność, pięk- 


nymi ludzi. Jeden ze strażników - [yy zmprezę 


młody delfin imieniem Ecco — cofa się 
więc w czasie aż do momentu, kiedy 


Na szczęście jest inaczej. Nie tylko 
pływamy, ale też używamy sonaru, 
czyli fal dźwiękowych, by rozmawiać 
z przyjaźnie nastawionymi mieszkań- 
cami głębin. Atakujemy też nimi wro- 
gów. Zadajemy ciosy łbem, wyskakujemy ponad 
fale i nagle przyspieszamy, a nawet kręcimy kor- 
kociągi. Śpiewamy specjalne pieśni, których Ecco 
uczy się od innych mieszkańców oceanu. Jedna 
z nich ogłupia czające się w pobliżu rekiny, inna 
otacza nas ławicą rybek, a jeszcze inna nakazuje 
stadku żółwi płynąć za nami. 

Wysokie noty gra zbierze nie tylko za wspaniałą 
grafikę i realistyczne zachowanie głównego bo- 
hatera i otaczających go istot. Muzyka też zasłu- 
guje na pochwałę. Kojąca i delikatnie pulsująca 
melodia świetnie pasuje do gry, w której płynie- 
my przez bezkresne otchłanie. Efekty dźwiękowe 
również stoją na najwyższym poziomie. 

Ecco the Dolphin to gra piękna i niezwykle od- 
prężająca. Jedyną dostrzegalną wadą jest jej 
powolne tempo, które być może znudzi i znie- 
chęci lubiących akcję graczy. Z oceną zaczekamy 
jednak na pełną wersję, która powinna już 
trafiać do sklepów. 


nie zadań — na przykład uwalnianie 
j 
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MOC 80 W PMPO 
Regulacja tonów 


MOC 850 W PMPO 
Woofer z satelitami 
Efekt „surround” 

Satelity dwudrożne 


MOC 700 W PMPO 
Woofer z satelitami 
Woofer posiada 

2 głośniki niskotonowe 


NBA 2K1 okrzyknięto 
najlepszą konsolową 
koszykówką wszech 
czasów. Czy kolejna wersja 
zaskoczy nas czymś 


nowym? 


zapowiada 


się na to, 


że tak! 


dążeniu do doskonałości 
Japończycy nie mają sobie 
równych. Najlepszym te- 


go przykładem jest seria NBA co roku 
pieczołowicie dopieszczana przez firmę 
Sega Sports. Wraz ze schyłkiem ery 
Dreamcasta firma zaczęła tworzyć gry 
na inne konsole. Dzięki temu najlepsza 
wirtualna koszykówka ukaże się 
wkrótce na PlayStation 2 i Xboxa. 

Najmocniejszą stroną gry ma być nie- 
samowita animacja koszykarzy. Ak- 
cje, które oglądał PLAY podczas pre- 
zentacji wczesnej wersji gry, przypo- 
minają transmisję telewizyjną. Nie 
mogliśmy oprzeć się wrażeniu, że 


oglądamy prawdziwy mecz, a nie 
grę! Autorzy przenieśli na konsolę 
wiele widowiskowych zagrań, co 
oczywiście znacznie podnosi dynami- 
kę i atrakcyjność meczów. Wielki po- 
stęp widzieliśmy także w mechani- 
zmie wykrywania kolizji koszykarzy. 
Gdy pobiegniemy pod kosz, a obroń- 
cy szeroko rozłożą ręce, nie odniesie- 
my już wrażenia, że odbijamy się od 
niewidzialnej ściany. 

Gra będzie szybka i widowiskowa. Na- 
szym popisom pod koszem mają towa- 
rzyszyć błyskawiczne przechwyty i nie- 
samowite wsady. Znacznie wierniej 
przedstawione zostaną też twarze 


gwiazd parkietu. Pod tym 
względem autorzy nie po- 
zostawią wiele miejsca dla 
naszej wyobraźni. Abso- 
lutną rewelacją mają być 
efekty świetlne, które już 
dziś wyraźnie pokazują 
przewagę PlayStation 2 
nad Dreamcastem. Kiedy 
przed rozpoczęciem meczu 

zobaczymy prezentację zawodników, 

poczujemy się jak na finale rozgrywek 

NBA. Oszałamiający doping, oślepiają- 

cy blask reflektorów i wyśmienity ko- 

mentator — słowem wszystko jak 

w prawdziwym meczu. 

Dla fanów takich rozgry- 

wek gry twórcy przygoto- 

wują widowiskowy tryb 

gry ulicznej. Akcja będzie 

jeszcze szybsza, a brak 

fauli zachęci do ostrzej- 

szej gry. NBA 2K2 nie bę- | 

dzie jednak łatwa w ob- 

słudze i oswojenie się ze 

sterowaniem zajmie spo- 


ro czasu. Nawet weterani poprzed- 
nich części będą długo uczyć się syste- 
mu sterowania. Wiele przydatnych 
zagrań wyprowadzimy, naciskając kil- 
ka przycisków jednocześnie. W za- 
mian za to koszykarze wykonają na- 
sze najtrudniejsze polecenia. 

NBA 2K2 na pewno docenią miłośnicy 
koszykówki. Dzięki mądrej decyzji 
wydania jej na różne konsole, gra 
z pewnością odniesie sukces i zdobę- 
dzie popularność. Jeszcze większą niż 
na Dreamcaście, gdzie gra została 
uznana za niekwestionowanego króla 
konsolowej koszykówki. Szykuje się 
pewny hit na miarę XXI wieku! 


„Widowiskowe wsady. 


'€o wyjdzie z połączenia na PlayStation 2 


Igiczny atak nie powstrzyma 
naszego bohatera 


dwóch najpopularniejszych gier fabularnych 


powieść 
j o Wrotach 
Baldura olśniła 


pecetowców. Była bowiem 

pierwszą grą, w której autorom uda- 

ło się pogodzić złożone zasady książkowego sys- 
temu gier fabularnych AD8D (piszemy o nim 
w ramce poniżej) z wartką akcją i przystępną 
obsługą. Dzięki temu gry fabularne polubiły 
osoby, które wcześniej szerokim łukiem omijały 
ten gatunek. Teraz twórcy Baldur's Gate pragną 
powtórzyć sukces, tym razem podbijając serca 
posiadaczy konsoli PlayStation 2. 

Zasady gry i jej fabuła w porównaniu z wersją 
na pecety zostały uproszczone. Nie będzie to 


wielka saga, w której poznajemy skompliko- 
waną intrygę. Pod względem wygody 
obsługi i tempa akcji rozgrywka przypomina 
raczej inny pecetowy megahit: Diablo. Wybie- 
rzemy bohatera i samotnie wyruszymy na po- 
szukiwanie przygód. Spotkamy postacie, które 
zdradzą nam wiele informacji. Niestety aby zro- 
zumieć, o co chodzi, konieczna będzie znajo- 
mość języka angielskiego. 
Po przetestowaniu roboczej wersji gry już wie- 
my, że grafika i dźwięk są wspaniałe. 
Nastrojowa muzyka buduje niesa- „54 
mowity klimat gry, łatwo wpada FH KĘ 
w ucho i nawet po wielu RW, 
godzinach grania ciągle 
mamy ochotę jej słu- 
chać. Równie wysoki po- 
ziom prezentują efekty 
dźwiękowe. Gra wykorzy- 
stuje standard Dolby Surround, 
więc szybko orientujemy się, z której strony 
nadciąga wróg. 
Autorzy zadbali, żebyśmy nie narzekali na mo- 
notonię, więc na naszej drodze staną złowro- 


kuglarskich 
sztuczek 
| przyciąga 
tłumy 
gawiedzi 


s 


TTP" TT Ęż j 


z peceta? Odpowiedź jest prosta - wspaniała ;/. 
przygoda i niekończąca się zabawa! id 


|! 
gie kreatury. Największe wrażenie robią „+ 
gigantyczne pająki i rogate bestie zdolne 
powalić bohatera jednym ciosem. 
Modele postaci są szczegółowe i w pełni 
trójwymiarowe. W połączeniu z reali- 
styczną animacją daje to efekt, jakiego 
jeszcze w grach fabularnych nie oglądaliśmy. 
Zobaczymy wiele pięknych błysków i wybu- 
chów. Kiedy stojąc w półmroku, przywoła- 
my kulę ognia, naszym oczom ukaże się 
niesamowita gra świateł. W grze ładnie 
przedstawiono lód i wodę. Kiedy będzie- 
my się skradać po lodowej jaskini, zęby 
zaszczękają nam z zimna! 


> Ciekawa fabuła nawiązująca do 


słynnej serii, piękna grafika 
i łatwa obsługa sprawią, 
- 4, że Dark Alliance na 
9 pewno odniesie 
sukces, 


| 
i 


i 
| 
| 
i 
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Wcielamy się w przedstawiciela jednej z ośmiu ras i żyjemy w pięknym, 
ale niebezpiecznym świecie znanym z filmu Gwiezdne wojny. 
Razem z nami grają tysiące innych osób! 


apowiedzi gry sieciowej Star 
Wars: Galaxies już od dłuższego 
czasu elektryzują fanów. Dzięki 


niej przeniesiemy się do świata znanego ze 
słynnej serii filmów Star Wars oraz gier 
związanych z gwiezdną sagą. 

Wcielamy się w postać należącą do jednej 


prostu niesamowicie. Na potrzeby gry za- 
projektowano specjalny program. Na razie 
nie ogłoszono minimalnych wymagań 
sprzętowych, ale wygląda na to, że będą 
one wysokie. Autorzy zarzekają się, że 
w Galaxies zagrają również ludzie łączący 
się z siecią za pomo- 


oto malutki imperialny. 
i Ar-sT. Prawda, że śliczny? 
LucasArts podkreśla, że Star Wars: Gala- 
xies nie będzie grą nastawioną tylko na 
walkę. Kto nie zechce mieszać się w wojnę 
rebeliantów z Imperium, zostanie łowcą 
nagród i zapoluje na groźnych przestęp- 
ców. Inni poprowadzą pokojowe życie. 
Tym bardziej że nasza postać nie zestarze- 
je się ani nie zginie. Gdy poziom naszego 
zdrowia spadnie do zera, pojawimy się 
w grze na nowo — co 


X-Wing 
Firma George'a Lucasa dawno 
wykorzystała świat Gwiezdnych 


wojen. Siadaliśmy za sterami X-Wi- 
nga - doskonałego myśliwca rebe- 
EWA ODLZIOWAJCO 
misji, walcząc z pilotami Imperium. 


4 


z ras i prowadzimy normalne życie. Jeśli cą modemów. Wi- prawda z nieco 

chcemy, stajemy się na przykład imperial- _ dząc, jak skompliko- uszczuplonymi zaso- TIE Fighter 

nym agentem, przemytnikiem, rebeliantem _ wany będzie świat | bami. Co najważniej- Od strony technicznej był to tyl- 
lub konstruktorem robotów. Nie jesteśmy _— tej gry, trudno w to sze, nie stracimy ko poprawiony X-Wing, ale gra 


zmuszeni do działania w drużynie i porusza= 
my się niezależnie od innych graczy.Jednak 
w wielu wypadkach, na przykład podczas 


walki z groźnym smokiem pustynnym, ko- 
nieczne będzie współdziałanie. 

Nie wszyscy uczestnicy zabawy zmieszczą 
się w jednym świecie. Dlatego powstanie 


uwierzyć. ; 
Nasza rola nie ogra- 
niczy się tylko do 
zwiedzania planet. 
Podczas gry zasią- 
dziemy za sterami imperialnych myśliwców 
i zmierzymy się z rebeliantami lub odwrot- 
nie — jako piloci X-Wingów będziemy wal- 
czyć z imperialnymi TIE Fighterami. W grze 
pojawią się nawet olbrzymie gwiezdne 
niszczyciele i masa innych statków. 

George Lucas pokaże nam też inne moty- 
wy z filmu, doskonale znane fanom. Jeśli 
na przykład wykażemy się uporem i konse- 
kwencją, zostaniemy mistrzami Jedi! Dro- 
ga do przekształcenia się w Rycerza Mocy 
będzie jednak długa i ciężka. A wszystko po 
to, aby nie okazało się nagle, że na serwe- 


Siłom Imperium nie 
należy wchodzić w drogę 


przedmiotów, które 
mieliśmy przy sobie 
w chwili śmierci = 
część z nich ubezpie- 
czymy (oczywiście za 
niebagatelne sumy),„dzięki czemu-zawsze 
będziemy mieć je przy sobie. 

Firma-kucasArts wierzy w sukces swojego 
produktu. Prowadzone są już prace nad do- 
datkiem do Star Wars: Galaxies, który zo- 
stanie wydany w 2003 roku. 0 tym, czy gra 
spełni pokładane w niej nadzieje, dowiemy 


po stronie Imperium sprawiała 


wielką frajdę. Miło było stawić [4 
się na odprawę u Lorda Vadera. |-* 


TIE Fighter doczekał się wersji 
z poprawioną grafiką. 


Dark Forces, Jedi Knight 
LucasArts wydało również serię 


gier akcji z widokiem z oczu boha- 
tera — pierwszą była Dark Forces. 


W Jedi Knight wcielaliśmy się w ry- 
cerza Jedi i opowiadaliśmy po ja- 
snej lub ciemnej stronie Mocy. 


Gry zręcznościowe, takie jak Ro- 
gue Squadron, w którym walczy- 
liśmy po stronie Rebelii, święciły 


wiele niezależnych serwerów, w tym kilka 
w Europie. W każdym A 


ER 
: e" na przykład Nab 


"się za rok, bo pre- 
mierę Star Wars; 
| Galaxies zapowie- 
/ dziano dopiero na 
jesień 2002. 


rach Galaxies spoty- 
kają się sami rycerze 


Jedi... Gracze, któ- 
| ł i rym uda się osiągnąć 
> an | szą, | ten status, zostaną 


wynagrodzeni mię- 4 
dzy innymi umiejęt- i 


nościami wykorzy- 
stującymi Moc. | 


kiedyś wielkie triumfy. W USA 
pojawiła się właśnie druga część 
tego przeboju na GameCube'a. 


znich znajdzie się ten 
/| sam świat, ale posta- 
'f] cie stworzone przez 
graczy nie będą się 
przenosić pomiędzy 
nimi. 
| Grafika w Star Wars: 
| Galaxies wygląda po 


Rebellion, Force Commander 

|| Ukazały się też gry strategiczne 
w świecie Gwiezdnych wojen. Nie- 
stety autorzy nie popisali się na 
tym polu. Po nieudanym Rebellio- 
nie klapę zrobił również trójwy- 
miarowy Force Commander. 


= Kup pan 
częściód Jawy! 


W ZRELAĄĘSORAONA 


D ELI 


d_kon tr olą SERA 


ż Gołębiarz zasadził 
_ się pod sufitem 


Gdy trafiamy. 

w głowę, wiemy, 
że wrógjiż 
ONZE 


Kuchenne drzwi też 
były obstawione 


zy znacie Parappę? Ten. 


leżka jest już era - 


Zaw śdyw „ZAS 
wchodzeniu na a * 
stół przyciąg 


* tłumy widzóg 


' 
© 


—. 


ZISZ 


grafika nie jest Fimo”. 
W końcu gra ukazuje się 


Parappa the Rapper 2 może stać s 


hitem na miarę części pierwszej. Jedyn 
co mu grozi, to oskarżenia o odgrzewa- 
nie na siłę starego pomysłu. Ale 
przecież się spodobał! Krążą też 
słuchy, że w grze znalazło się pa- 

rę ciekawych niespodzianek, 


na przykład zespół 


Soul Il Soul... PLZ 


ichaela 


JĘU oczek Kij 


— Pan magnetofon nie potrafił wyluzować się 


wśród nieżrtajomych |) 


| 

Niesamowity turniejfi | 
==Uświecie Raymana | 
konkurencje | 
wyścii bitwa 

| 

| 
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| „NASZ JEDYNIE 
| LOBIEKTYWNY 
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| J podajemy nazwę gry. Wbrew pozorom 

| jest to całkiem istotna informacja. Ukazało 
się wiele gier, które poza podobną nazwą 
nie mają ze sobą nic wspólnego 


i 2 To najważniejsza część tabelki. 

| Wczerwonym kółku umieszczony jest rezultat 
1 dziesiątków godzin wnikliwych testów. Nasza 
ł skala ocen jest prosta i konkretna: 


| 0,0-2,9  Niedostateczna 
j 3,0-4,9 _ Mierna 
5,0-5,9 _ Dostateczna 
6,0-6,9  Dobra/Dobra plus 
j 7,0-7,9 Bardzo dobra 
A 8,0-8,9  Celująca 
| 9,0-9,9 Genialna 


(p > Niesamowicie reżlny świat p | 
pędowe jąc 


arenie: wyłącznie gry, które ukazały się 
na konsole i komputery dostępne w Polsce: 
, PlayStation (PSX), peceta (PC), GameBoya 
Color (GBC), GameBoya Advance (GBA), 
Dreamcasta (DC) i PlayStation 2 (PS2) 
Zakładka z czerwoną kropką oznacza 
FP [wersję gry, której dotyczy tabelka 
k— Zakładka z niebieską kropką oznacza, 
5 że istnieje wersja na ten sprzęt 


| 4 Podstawowe wiadomości o grze: 

f 8) wersja językowa, cena, typ gry, 
0 co w niej chodzi, na czym polega — 
wszystko w skondensowanej pigułce 


( Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, 

3) etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej — zależnie od konkretnej 
gry 


6, W wypadku gier na peceta podajemy tu 
konfigurację, przy której granie przestaje 
być orką na ugorze i staje się przyjemne. 
Pisząc o grze konsolowej, wymieniamy 
wykorzystywane przez nią akcesoria 


fm 
Ę Ozeg (zielona strzałka) i wady (czerwona) 
4 przedstawione w zwięzłych słowach 


j 8 Słupki w kolorze starego złota (lub toffi) 

pokazują, jak nasi eksperci oceniają po kolei: 
stopień trudności, jakość dźwięku, grafikę 

| oraz grywalność, czyli przyjemność z gry 


PRZYGODA W KIOGWARCIE 


Latający, różowy, 
makaron. 


arry Potter and the Philoso- 
pher's Stone na PlayStation to 
jedna z ciekawszych gier na tę 
konsolę. Aby się przyjemnie 
bawić, wystarczy zdolność ko- 
jarzenia faktów oraz odrobina zręczności. 
0 życiu Harry'ego przed dostaniem się do szko- 
ły czarodziejów dowiadujemy się tylko z wpro- 
wadzenia. Prawdziwa gra zaczyna się w Hog- 
warcie. Poznajemy naszych nowych kolegów 
i zwiedzamy zamek. Spotykamy też najwięk- 
szego wroga wśród uczniów — Draco Malfoya. 
Popularność Harry'ego w szkole doprowadza 
go do wściekłości, dlatego robi wszystko, by 
nam zaszkodzić. Nim zdążamy się rozejrzeć, za- 
biera nam Hedwigę, naszą sowę! Odnalezienie 
jej to nasze pierwsze zadanie. 
Nie przyjechaliśmy jednak do Hogwartu po to, 
aby walczyć z nielubianymi kolegami. Mamy się 
uczyć! Po kolei poznajemy wszystkie tajniki cza- 
rodziejskiego fachu. Latamy na miotle, miesza- 
my tajemnicze mikstury, poznajemy nowe cza- 
ry, słowem — stajemy się czarodziejem. Nauka 
w szkole magii wygląda bardzo ciekawie! 
Sterowanie jest proste. Harry samodzielnie po- 
konuje przeszkody, wspinając się na nie i ska- 
cząc. Nie znaczy to jednak, że nie mamy nic do 
roboty. Jeśli kierujemy bohatera w złe miejsce, 
nie udaje się mu na przykład przeskoczyć na po- 
łożoną niedaleko półkę. Podobnie jest z wymie- 
rzaniem ataków — gdy używamy odpowiednie- 
go przycisku na dżojpadzie, automatycznie ce- 
lujemy we wroga, nie daje nam to jednak stu 
procent szans na trafienie. Dzięki temu nie tra- 
cimy czasu na drobiazgi, ale skupiamy się na 
najważniejszych sprawach, takich jak zbieranie 


Poł: 


| wietrzne boisko, gdy tylko 


Wielosmakowych Fasolek Berta. Jeśli udaje 
nam się zebrać wszystkie fasolki danego kolo- 
ru, dostajemy specjalną nagrodę ułatwiającą 
nam grę. Jedną z nich jest zbroja do PO 
chroniąca nas przed ataka- _ge 
mi. Gdy już zagramy w quid- Hy „gna uszy. 
ditcha, wracamy na po- Śnie przeszkadzają ci 
w drzwiach? 


zechcemy — pojawia się no- 
wa opcja w menu głównym. 
Pierwsze etapy gry są proste 
— tak naprawdę to wprowa- 
dzenie. Nie znaczy to jednak, 
że potem zabawa staje się 
o wiele trudniejsza, bo kiedy 
sprawy naprawdę się kom- 
plikują, jesteśmy już przy- % 
zwyczajeni do kierowania 
Harrym i nic nie sprawia nam kłopotu. Szkoda 
tylko, że program nie zezwala na zapisywanie 
gry w dowolnym momencie. 

Harry Potter to jedna z najładniejszych gier na 
PlayStation. Twórcy gry z firmy Argonaut wyko- 


Gdzie miotłajma - © 
hamulec" j 


rzystali wszystkie możliwości konsoli. Postacie 
wyglądają świetnie. Jedynie kamery sprawiają 
nam trochę kłopotu, bo czasem pokazują po- 
mieszczenie w taki sposób, że nie wiemy, co ro- 
bić. Na szczęście zdarza się to rzadko. 

Postacie z gry mówią z nienagannym angiel- 
skim akcentem, a wszystko co słyszymy, poja- 
wia się na ekranie jako napisy. To wygodne, 
zwłaszcza dla tych z nas, którzy dopiero uczą 
się angielskiego. 

Ta gra broni się sama. Nawet jeśli nie czytali- 
śmy żadnej z książek o Harrym i nie mamy 
takiego zamiaru, powinniśmy zaintereso- 
wać się nią, bo naprawdę warto. 


— Hermiono, jak zamienić żabę 
4 wksiężniczkę? A 

g. -Tak'samo jak puchacza 
4 w A” 


arry'ego nie zabrakło także na 

pececie. Ta wersja jako jedyna 

została częściowo przetłuma- 
czona na polski — wszystkie napisy w grze są 
w naszym języku. Nadal słyszymy jednak roz- 
mowy po angielsku. 
Wersja pecetowa jest podobna do gry na Play- 
Station. Rozszerzono niektóre elementy, na 
przykład dłużej trwa wprowadzenie — bracia 
Fred i George Weasleyowie opowiadają nam 
0 tym, jak grać i jak sterować postacią. W wersji 


MARRY POTTER 
I RAMIENŃ FILOZOFICZNY 


komputerowej słyszymy też więcej rozmów. Nie- 
stety, Harry na komputerze wypada najgorzej 
ze wszystkich wersji. Grafika wygląda słabo 
— znamy wiele podobnych tytułów na kompu- 
tery, w których są o niebo lepsze animacje 
i plansze. W dodatku gra często bez ostrzeżenia 
wychodzi do Windows! 

Niektóre elementy zabawy wydają się bez sen- 
su. Po co uczymy się rysować myszką inny kształt 
do każdego zaklęcia, jeśli potem używamy go 
automatycznie? Zbieranie przedmiotów jest cie- 
kawe, ale mamy mało okazji, by ich użyć. 


8 a < 


Czemu ta podłoga jest 
taka zielona i lepka? 


Harry Potter i kamień filozoficzny w wersji na 
pecety miał być w założeniu grą akcji. Nieste- 
ty, jest ona słabsza choćby od doskonałego 
Raymana albo mrocznej Alice. Komputerowe 
przygody czarodzieja polecamy tylko zdecydo- 
wanym na wszystko wielbicielom. Jeśli mamy 
taką możliwość, wybieramy raczej grę na któ- 
rąś z konsol — są o wiele ciekawsze, chociaż 
znacznie droższe. 


ndrcanew 
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Harry wiele razy wykrada się po cichu ze swoje- 
go pokoju na nocną misję. Podczas takich wy- 
praw unikamy strażników. 

Ważną częścią gry są mecze quidditcha. Nieste- 
ty są za łatwe — często łapiemy specjalną kulę 
zwaną zniczem, nawet gdy jesteśmy daleko od 
niej. To zupełnie bez sensu, przecież magii nie 
wolno używać na boisku! 

Grafika w grze jest bardzo ładna. Każda postać 
wygląda inaczej i bez trudu rozpoznajemy 
wszystkich bohaterów. Polecamy tę grę wszys 
kim, ktorzy czytali książki i wiedzą dużo o świe- 
cie małego czarodzieja. 


R. 


/ ersja na GameBoya Advance naj- 
bardziej podoba się miłośnikom ła- 
migłówek. Aby wykonać jakieś za- 

danie, chodzimy po zagraconym pomieszcze- 
niu, naciskamy przyciski w ścianie i przesuwa- 
my skrzynki. Od czasu do czasu walczymy też ze 
żwawymi potworkami. Polega to na wycelowa- 
niu we wroga różdżką i oddaniu celnego strzału 
— oczywiście za pomocą zaklęcia. 

Gra przedstawia historię opowiedzianą w książ- 
ce od chwili przybycia Harry'ego do Hogwartu 
aż do starcia z sami-wiemy-kim. Niestety dla 
tych, którzy nie znają powieści, wierność orygi- 
nałowi jest największą wadą gry. Nie wiemy bo- 
wiem, dlaczego dany bohater jest przeciwko 
nam ani kim jest duch z łazienki dla dziewcząt. 
Harry nie przyjechał do Hogwartu na wakacje, _ mo==z=zuzuwewm 
tylko po naukę. Dlatego chodzimy na zajęcia, na 
których poznajemy tajniki magii. I tu wprowa-- 
dzono element zręcznościowy. Uczymy się za 
klęcia tylko wtedy, jeśli udaje nam się bezbłęd- 
nie powtórzyć ruchy nauczyciela. 
Kolejne lekcje polegają na wyszukiwaniu - 
przedmiotów. Zazwyczaj są one przemyślnie 
schowane — sześć szklanych fiolek potrzebnych 
nam do zajęć z profesorem Snape wana 

na przykład w lochu pełnym potworów, tajnych szu 
przejść i beczek kryjących ciekawą zawartość. 


YEN 


łyvou have found a Famous 


itches and Wizards Card!) 


j! y 
summon Umbr ella 


a gra w przeciwieństwie do pozostałych 

nie zaczyna się od przybycia Harry'ego 

do Hogwartu. Najpierw lądujemy na uli- 
cy Pokątnej. Spotykamy tam Hagrida, dostaje- 
my od niego listę potrzebnych nam przedmio- 
tow i... ruszamy na zakupy! Wiele osób udziela 
nam pożytecznych rad. Słuchamy ich i znajduje- 
my przeróżne obiekty. Dopiero po ukończeniu 
tego zadania przechodzimy dalej. 
W czasie podróży poznajemy pozostałych 
uczniów, mamy też okazję kupić słodycze. Póź- 
niej okazuje się, że są bardzo przydatne — dzię- 
ki nim odnawiamy siły po walce. W prawdziwej 
grze fabularnej nie może bowiem zabraknąć 


walk! Nim dotrzemy do Hogwartu, staczamy 


wiele potyczek w podziemiach. 


- Sam zamek też nie jest bezpiecznym miejscem 


opuszczonych klasach czają się różne po- 


większa się wtedy liczba punktó 

i magii, jakimi dysponujemy. Przy 
zyskujemy także pełnię sił! 

Grafika jest przyjemna. Zamek i ji 

nie wyglądają ładnie. Podobnie j 

kanymi postaciami — kiedy z kim 

my, na ekraniku pojawia się jego 
podobizna. Każdy wygląda inaczej! 
Odkrywamy też siedem minigier. Są ukyt. 


w książkach poniewierających się po zamku. ję 


Po ich odkryciu mamy do nich dostęp na ży- | 
czenie, Niestety są nieciekawe. Nie ma wśród 
nich quidditcha — to okropne rozczarowanie! 


he cards have given 40U...an | 
mbrella?! 


RAN Z, ko 


Grając w każdą grę z Harry'm Potterem, zadaje- 
my sobie pytanie: czy gdyby głównym bohate- 
rem nie był słynny czarodziej z książki, dalej 
chcielibyśmy poznać ten tytuł? Mimo smutnej 
porażki z minigrami w wypadku wersji na Ga- 
meBoya Color odpowiedź brzmi: zdecydowanie 
tak. To dobra, ciekawa przygoda, która wciąga 
nas na długo. Polecamy ją nie tylko miłośnikom 
gier fabularnych. i 


Ja, panie władzo? Ja tylko sol bi 
biegam dla zdrowia, słowo! 


to aktor drugoplanowy. Pamiętamy go z takich filmów, 
jak Copland z Sylvestrem Stallone czy też Goodfellas. Ostatnio wziął 
udział w angielskiej reklamie Peugeota. Ze względu na swój wygląd 
nadaje się do grania ludzi żyjących na bakier z prawem. W Grand 
Theft Auto Ill podkłada głos pod Salvatore'a Leone. 


go” 


to pamiętny Cypher z Matriksa. Występuje też 
wserialu Rodzina Soprano. Joe często podkłada głos — grał Pana 
| wHerkulesie Disneya oraz Peeka w Kotach i psach. W Grand Theft 
Auto Ill występuje w roli Luigiego Goterellego. Usłyszą go także ci, 
którzy zdecydują się zagrać w grę sieciową Majestic. 


- tego pana pamiętamy z Wściekłych psów. Miał 
też pojawić się w Urodzonych mordercach jako Mickey, ale odrzucił 
rolę. Odrzucił też rolę Vincenta Vegi z Pulp Fiction. Na szczęście 
zdecydował się na występ w Grand Theft Auto III. Dzięki niemu Toni 
Cipriani mówi z odpowiednim akcentem. 


/ wystąpił w kilku filmach Davida Lyncha - 
pamiętamy go jako Paula Atrydę z Diuny, Jeffreya z Blue Velvet oraz 
| / przede wszystkim jako agenta FBI poszukującego mordercy Laury 
4 Palmer w filmie Twin Peaks. W Grand Theft Auto III staje po drugiej 


stronie barykady jako elegancki Donald Love. 


Chociaż naprawdę nazywa się Kei am, wszyscy znają go jako 
Guru. Przez wiele lat współtworzył zespół Gangstarr. Teraz jednak 
występuje samodzielnie - niedawno dał nawet koncert w Polsce! 
Mamy też okazję usłyszeć go wielokrotnie w Grand Theft Auto III, 
gdzie gra naszego kumpla 8-Balla. 


ś 


ia zagrał w Zagubionej autostradzię Davida Lyncha, 
a także w Dniu Niepodległości oraz wielu innych filmach. 
Podkładanie głosu Raya Machowskiego w Grand Theft Auto III to 
nie pierwsze takie zajęcie tego aktora — wcześniej słyszeliśmy go już 
w kosmicznym symulatorze Freespace 2 na peceta. 


MU a.” 


Forsa leży na ulicy, 
<| Wystarczy się schylić 


PRZEA 
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Wykonujemy zlecenia 
zaproponowane przez któregoś 

z ważniejszych kolegów. Do 
niektórych nie warto się zgłaszać na 
przykład o piątej nad ranem - wtedy 
jest czas na sen. Pamiętajmy, że jeden 
kontakt prowadzi do drugiego. 


Pożyczamy sobie taksówkę i wcielamy 
się w jej kierowcę. Od razu 
przypomina się nam Crazy Taxi! 

Jeśli udaje się nam opanować 
sterowanie i nie rozjeżdżamy 
wszystkich przechodniów w dzielnicy, 
zarabiamy pokaźny plik pieniędzy. 
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Wybicie kilku zębów przygodnie 
napotkanemu człowiekowi przynosi 
grosze. Uważamy na panów 

w granatowych mundurkach. 

W obronie naszej ofiary stają też 
czasem krzepcy młodzieńcy. Mały 
zysk, duże ryzyko. Dla desperatów! 


zy AOTzyPzE 2 


my się w odgłosy miasta, słyszymy 
dzwoniące tu i ówdzie telefony. 
Kiedy podnosimy słuchawkę, do- 
stajemy informację o nowym, cie- 
kawym zleceniu. 
Największą zaletą tej gry jest re- 
alizm. Koniec z szalonym slalo- 
mem między. sa- 
mochodami — je- 
śli zbyt mocno 
uderzamy w inny 
wóz, latarnię lub 
ścianę budynku, 


nasze auto ulega 
zniszczeniu. Od- 
padają zderzaki, 


Zwiedzane przez nas miasto tętni życiem. Ludzie 
chodzą po ulicach, kierując pod naszym adresem róż- 
ne odzywki — od zachęcających, wypowiadanych 


en dzień 
nie powi- 
nien był 
się zdarzyć. Najpierw napad 
na bank, później zdrada ukocha- 
nej dziewczyny, a na koniec po- 
strzał w bark. W tym stanie trud- 
no uciekać przed glinami... 


przez skąpo ubrane dziewczyny, po mocno krytyczne 
— w tych celują potrącani staruszkowie. 

Grand Theft Auto Ill to żupełna nowość. W poprzed- 
nich częściach nie wybieraliśmy kolejności wykona- 
nia zadań. Lepiej było w części drugiej, ale dopiero 
w trójce wcielamy się w prawdziwego pistoleta do 
wynajęcia, a nie chłopca na posyłki. Liczy się też 
możliwość oddziaływania na otoczenie — przedtem 
przechodnie uciekali przed nami, teraz jeśli chcemy, 
wdajemy się w bójkę z umięśnionymi chłopakami, 


klapa, z samo- 
chodu zaczyna się 
wydobywać biała para 
albo czarny, gęsty dym. 
Jest on sygnałem do 
ewakuacji — nasz po- 
jazd niebawem wybu- 
chnie! Poza tym jazda 
na czerwonym świe- 
tle, rozjeżdżanie prze- 


Ulice Liberty City tętnią życiem. Przechodnie spieszą 
gdzieś w ważnych sprawach, a szerokimi alejami 
pędzą iśniqące sumochody. Porządku strzeże policja. 
Kasujemy tych nieszczęsnych frajerów, kradniemy co 


Sąd nie miał problemu 

z orzeczeniem winy. 
Perspektywa spędzenia paru lat za krat- 

, kami nie wydawała się ciekawa. Na 
81 szczęście więzienna furgonetka nie 
ć "4 dojechała na miejsce — kumple jedne- 

A dl, go ze współwięźniów postanowili 

i W) oswobodzić kompana. 

2. Przy okazji udaje nam się uciec razem 
z nowym kolegą — 8-Ballem. Okazuje 
się, że ma on kontakty w przestępczym 

światku Liberty City. Będziemy współpra- 

cować — we dwóch zawsze raźniej. 

Tak zaczyna się jedna z najlepszych, ale też 
najbardziej kontrowersyjnych gier na 
PlayStation 2. Posiadacze PlayStation, 
pecetów i Dreamcastów pamiętają jej 

starszą wersję. Tam jednak grafika 
była kiepska, więc nie utożsamiali- 
śmy się z postacią chłopaka wspi- 


77) _ stępczej drabiny. W części trze- 


| w ,) c: $ ciej widzimy naszego młodego 
5 J gangstera, gdy chodzi po uli- 
| 40 |  cach, jeździ samochodem, pocią- 
h tg? giem, a nawet metrem! Jeśli chce- 
> my, zmieniamy usta- 
RI wienia kamery, a na- 
—— 4 , wet oglądamy świat 
|bmzyi Ń J: y z oczu bohatera. 
ż || S$, Dzięki protekcji 8-Bal- 


se: la poznajemy na- 

0) =5 szego  zlecenio- 
ERY dawcę — Luigiego. 

| | Na początku nie dostaje- 
my poważnych zadań. Ot, 

przewieźć panienkę z jed- 

nego miejsca w drugie, na- 

, uczyć moresu niesfornego 
sprzedawcę... Szybko nawiązu- 

jemy nowe znajomości. Dzięki temu ni- 
gdy nie nudzi nam się praca dla jedne- 
go człowieka. A jeśli dobrze wsłuchuje- 


nającego się po szczeblach prze- 


iepsze wózki, a policja niech lepiej trzyma się z dala! 


chodniów i inne rażące przypadki łamania przepisów 
skłaniają policjantów do zainteresowania się nami. 
Jeśli więcchcemy mieć spokój, stosujemy się do prze- 
pisów, przynajmniej wówczas, gdy w pobliżu znajdu- 
je się pojazd z kogutem na dachu. 

Jeśli za dużo broimy, na ekranie zapala się jedna 
z sześciu gwiazdek. Im więcej ich się pali, tym licz- 
niejsze siły porządkowe nas ścigają. W szczególnych 
sytuacjach goni za nami nie tylko policja i FBI, ale też 
oddziały specjalne i wojsko z helikopterami oraz 
czołgami! Trudno umknąć takiej pogoni. 


którzy stają w obronie przechodzącej w pobliżu 
dziewczyny (lub staruszki). 

Grand Theft Auto III daje wiele możliwości, od wybo- 
ru misji po zmianę stacji radiowej w samochodzie. 
Stacji takich jest kilka i zdradzają one preferencje 
poprzedniego kierowcy. Podsumowując — obszar gry 
jest ogromny, co wystarcza na kilkadziesiąt godzin 
dobrej zabawy. Poza tym daje nam całkowitą swobo- 
dę poruszania się i dobierania misji. Jeśli chcemy 
— kradniemy nawet wóz straży pożarnej i z własnej 
woli jeździmy gasić pożary! Grand Theft Auto III ma 
ciekawy i wciągający scenariusz, a wygląda i brzmi 
naprawdę bardzo przyzwoicie. 

A teraz — pędzimy do sklepu! Oczywiście jeżeli mamy 
skończone 18 lat. Bowiem ta gra w żadnym, ale to 


żadnym wypadku nie powinna trafićw rę- - 
ce młodszych osób. pm * 
j | 
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Dziękujemy firmie www.ultima.pl za wypożyczenie gry do testów 


Na przydeptanie piłki pozwalają 
sobie tylko najlepsi 


FIFA 2002 jest pierwszą grą EA Sports wydaną na płycie DVD. Dzięki 
temu do wyboru mamy ponad 500 zespołów z różnych lig i reprezenta- 
cji. Wśród nich nie zabrakło orłów Engela, Wisły Kraków i Legii Warsza- 
wa. Niestety tylko te polskie zespoły wedle twórców zasłużyły na 
umieszczenie ich w tegorocznej edycji gry. To tym bardziej smutne 
i zdumiewające, że do wyboru mamy na przykład całą ligę izraelską, 
która jak wiadomo do najmocniejszych nie należy — reprezentacja 
tego kraju nie zagra przecież na mistrzostwach świata. 

Skład naszej narodowej reprezentacji z grubsza pokrywa się z tym 
sprzed pół roku, co byłoby do przyjęcia, gdyby nie fakt, że wielu na- 
szych piłkarzy ma zaniżone statystyki. Na szczęście da się ingerować 
w parametry i skła- 
dy drużyn, a także 
umiejętności poje- 
dynczych zawodni- 
ków. W 15 minut 
poprawiamy więc 
niechlujstwo (a mo- 
że szowinizm?) au- 
torów i zdobywamy 
mistrzostwo świata, 
kierując naszą dru- 
żyną. Hurrra! Pol- 
skie orły do boju! 


hoć FIFA 2002 jest zdecydowanie lepsza od 
swojej zeszłorocznej poprzedniczki, to od 
królewskiego ISS-a na PlayStation i PS2 
dzieli ją przepaść. Ale i tak widzimy postęp 
iszystkich elementach gry. Największą 
ć Iką jest nowatorski system podań i strza- 
żdym zagraniu decydujemy o sile 

i przez zawodnika. Nareszcie podanie. 
ś wspólnego z rzeczywistością, 

ią iu z zagraniem z klepki stwarza cał- 

m nowy element taktyczny. 


Nasz najlepszy napastnik starannie 
przygotowuje się do strzału 


Kolorowe kropki pomagają 
ę rientować się, dokąd pobiegną Pozzże 


iłki wygląda realistycznie, choć 
dalszym ciągu w pobliżu zawodnika zacho- 
wuje się ona jak namagnesowana i leci wprost 
pod jego nogi. Sporo czasu zajmuje opanowa- 
nie nowego systemu sterowania, który co 
prawda pozwala na wiele nietuzinkowych za- 
grań, ale jest skomplikowany — na dobrą spra- 
wę przydałyby się ze dwa dodatkowe palce. 
Aby przeprowadzić złożoną akcję, nieraz jed- 
nocześnie kontrolujemy obie analogowe gał- 
ki, a następnie błyskawicznie naciskamy trój- 
kąt i w odpowiednim momencie przytrzymu- 
jemy kwadrat. Takich manewrów jest co nie- 
miara, a ich opanowanie sprawia kłopot na- 
wet wirtuozowi dżojpada. 

Główną atrakcją jest tryb, w którym wybiera- 


my drużynę i staramy się awansować do mi- 


strzostw świata w Korei i Japonii. Po każdym 
meczu mamy dostęp do wielu ciekawych infor- 
macji o innych zespołach, kontuzjach gwiazd 
i zmianach w reprezentacjach. Takie dozowa- 
nie informacji wprowadza niezwykłą atmosfe- 
rę i sprawia, że w czasie rozgrywki czujemy 


Już samo oglądanie 
męczów sprawia 


_wtórki — wielokrotnie nie spo- 


wielkie emocje. Nieco rozczarowuje nas tryb 


treningu, który przedstawiony został w formie 
filmu. Niby jest zrozumiały i tłumaczy wiele 
szczegółów, jednak powtórzenie zagrań, które 
wcześniej widzieliśmy, jest trudne. 

Za ścieżkę dźwiękową odpowiedzialna jest 
znana wytwórnia Ministry of Sound. Muzyka 
w czasie gry jest świetna, niezwykle dyna- 
miczna i przyjemnie się jej 
słucha nawet po wielu godzi- 
nach zabawy. 

Animacja jest bardzo płynna 
i szczegółowa, ale to w wy- 
padku PlayStation 2 nikogo 
nie dziwi. Jednak ogólne wra- 
żenie psują zbyt krótkie po- 


sób ustalić, który to z naszych 
orłów tak precyzyjnie podał 
na czystą pozycję. 

Mecze rozgrywane w ulewie 
wyglądają świetnie. Piłka sta- 


je się dużo cięższa, a zawodni- 
cy biegają wolniej, grójiićć 


— wrozmiękłej murawie. a 


w którym w południe wysia- 


nam wiele radości 


ko do zmian kosmetycznych. 


z powrotem trafia nam do nogi. 


ajlepsza pecetowa piłka nożna 
przeszła właśnie kurację odmła- 
dzającą. Po raz pierwszy od kilku 
lat widzimy, że nie ograniczyła się ona tyl- 


Największa rewolucja nastąpiła w systemie 
podań i strzałów, co znacznie uatrakcyjnia 
rozgrywanie meczy. Nowy system sterowa- 
nia spisuje się bez zarzutu i nareszcie gra 
przypomina -prawdziwy mecz. Jest dyna- 
miczna — zagrania z pierwszej piłki i dwój- 
kowe akcje diametralnie zmieniają strate- 
gię. Nareszcie bez trudu podajemy do na- 
szego partnera, obiegamy obrońcę i piłka 


Od strony wizualnej gra prezentuje się bez 
zarzutu, choć niektóre twarze wciąż wyglą- 
dają jak z gabinetu figur woskowych, 


internetu, bo wielu kibiców 
na swoich stronach umieściło 
poprawione twarze zawodni- 
ków, które bez problemu 
ściągamy z sieci. 

FIFA 2002 to najlepsza piłka 
nożna, w jaką na swoim 
sprzęcie grają posiadacze pe- 
cetów. Nieoczekiwane zwro- 
ty akcji, różnorodność tak- 
tycznych zagrań i nowy sys- 
tem podań zapewniają nam zabawę do 
czasu, aż nadciągnie część opatrzona datą 
2003. 


were piłka 
nożna na PC! 
Brak polskiej ligi 


3 | 


Mimo starannej grafiki, trudno 
rozpoznać twarze zawodników 


FIFA 2002 jest najlepszą częścią całej serii EA 
Sports i dostarcza nam wiele emocji. W tej | 
grze drzemie ogromny potencjał, zastosowa- i 
no w niej wiele niespotykanych wcześniej roz- | 
wiązań. Niestety skomplikowane sterowanie || 
i czasem nienaturalne zachowanie zawodni- | 
ków obniżają ogólne wrażenie. i 


0 co tu chodzi: 


Przebieg gry: wy 


Liczba graczy: W 


Liczba zespołów: | zoom 
Prawdziwi zawodnicy: p Dual Shock zn 
Tworzenie Re | kartę pamięd 


Zmi god, sporym 
zmiany pogody że akcje 


Wciąż daleko jej do ISS-a! 


nadal wygląda nienaturalnie. 


KE 
rzyzwoita grafika 
kupionej od 


i... niewiele więcej! _ Dzię 


podczas gry og 
awa składy licznych 
słynnych klubów i reprezen- 
tacji narodowych. Co prawda 
3 nie wszystkie są aktualne, ale 
* bez problemu zmieniamy je, 
a nawet tworzymy własne ligi 

i zespoły marzeń. 

Ale co z tego? Gwoździem do 
trumny jest system wykry- 
= | wania kolizji obiektów. Kiedy 
* po brawurowej akcji ogląda- 
my powtórkę, często ze zdzi- 
wieniem widzimy piłkę przelatującą przez 
brzuch bramkarza. Nie wiadomo: śmiać 
się czy pła- 
kać? 


iejmy nadzieję, że to już ostat- 

nia gra z serii FIFA na Play- 

Station. Amerykański gigant EA 
Sports, którego seria FIFA rządzi na pece- 
tach, od lat próbuje przekonać nas, że wie, 
jak zrobić solidną grę piłkarską na PlaySta- 
tion. Po raz kolejny bezskutecznie. 
Na tle innych piłek nożnych FIFA wyróżnia 
się głównie skomplikowanym sterowa- 
niem i ślamazarnym tempem. Do nowego 
sposobu kontroli zawodników przyzwycza- 
jamy się przez kilka godzin i dopiero wów- 
czas doceniamy nieliczne innowacje. Nie 
oczekujmy cudu — odegranie z klepki czy 
podanie w uliczkę to już standard. Mimo 
ich wprowadzenia, wciąż robimy samotne 
rajdy przez całe boisko i strzelamy gole. 
Animacja zawodników, mimo że staranna, 


0 żadnej grze nie da 
powiedzieć. że celowo wpędza 
gracza w przygnębienie. 
pogrąża w smutku. wywołuje 
gorycz 1 uczucie bezradności: 


SĘ 


Wyjątkiem jest Silent Hill 2 


ames Sunderland przybywa do Silent 
Hill w poszukiwaniu odpowiedzi na py- 
tanie, kto — lub co — jest autorem adre- 
sowanego do niego listu. W liście znaj- 
dowało się zaproszenie do miasteczka. 
Zaproszenie wystosowane przez jego żonę. Kło- 
pot jednak w tym, że żona Sunderlanda zmarła 
przed trzema laty. 
Ten wstęp wprowadza nas w niesamowity kli- 
mat, który towarzyszy nam do samego końca 
gry — klimat skrywanej pod gęstą mgłą tajem- 
nicy, której każdy odkrywany szczegół przeraża 
nas coraz bardziej. W zwiedzanych przez nas 
w miasteczku Silent Hill apartamentach miesz- 
kalnych, więzieniu czy szpitalu dzieją się rzeczy, 
które mrożą krew w żyłach. Ściany dekorują sa- 
tanistyczne malunki, z pustych pomieszczeń 
dochodzi zawodzenie, szepczące coś głosy, uja- 
danie niewidocznych istot... Dźwiękom tym nie 
towarzyszy żaden niespodziewany atak, nagłe 
wydarzenie czy cokolwiek, co rozładowałoby 
narastające napięcie. 
Kamera umieszczona jest za plecami głównego 
bohatera. Kiedy idziemy przed siebie, podąża 
za nami, jednak czasami zatrzymuje się, poka- 
zując naszego bohatera z dalszej perspektywy. 
Ponieważ są to odosobnione wypadki, każde 
nienaturalne zachowanie kamery budzi w nas 
niepokój. Czy kamera stanęła, żeby zwrócić na 
coś naszą uwagę? Czy też zatrzymuje się po to, 
aby za chwilę w kadr wpadł przerażający po- 
twór? Czy nagłe przekrzywienie obiektywu wy- 
nika z kąta widzienia bestii? Nie wiemy. Ta 
obezwładniająca niepewność na każdym kroku 
jest najstraszniejsza... 
W czasie gry natrafiamy na dziwne i przerażają- 
ce stwory, które chcą nas zatrzymać. Wśród nich 
znajdują się pozbawione tułowia manekiny 
atakujące nogami mieszczącymi się tam, gdzie 


normalny człowiek ma tors. Napotykamy też 
dziwne, plujące kwasem zwłoki zamknięte 
w worku, zataczające się zombiaki-pielęgniarki 
czy dziwne istoty wyglądające jak drzwi, z któ- 
rych ktoś próbuje się wydostać. Największym 
zagrożeniem jest jednak mroczna postać kata 
z trójkątną głową. Pojawia się ona w grze kilka- 
krotnie i sprawia wrażenie niepokonanej. Nie 
da się jej zadać żadnych obrażeń — jedynie pró- 
bujemy ją powstrzymać. 

Zwiedzając kolejno kompleks apartamentów, 
szpital, więzienie oraz dziwny labirynt, napoty- 
kamy wskazówki, dzięki którym poznajemy hi- 
storię opustoszałego miasteczka. Z rozmów 
przeprowadzanych z garstką żywych osób do- 


Deska z gwoździem to na 
początku gry podstawowy oręż 


wiadujemy się o koszmarach, z którymi boryka 
się każda z nich. Okazuje się bowiem, że mia- 
steczko przyciąga ludzi mających poważne pro- 
blemy. Bardzo poważne. 

Osiedle także nie wygląda na całkiem zwyczaj- 
ne. Za dnia wszystko spowija gęsta mgła. Wy- 
gląda na to, że tę mieścinę zwiedzamy jesienią, 
bowiem wszystko jest szare i pozbawione kwit- 
nącej roślinności. Bez ostrzeżenia Silent Hill 
zmienia się pod wpływem niezrozumiałych 
czynników w miasteczko niczym z najgorszych 
koszmarów. Chodniki przemieniają się w meta- 
lowe siatki zawieszone nad bezdenną przepa- 
ścią. Przytłaczają nas brązowoczerwone i rdza- 
we ściany budynków, słyszymy wyjące syreny 
i oglądamy sceny z piekła rodem. Na ulicach 
jest wtedy o wiele więcej potworów niż w zwy- 
kłym Silent Hill... 

Wędrujemy ulicami miasteczka, ale wchodzimy 
też do wspomnianych wyżej miejsc — szpitala, 
apartamentów oraz więzienia. Każde z nich prze- 
raża nas i niepokoi. Powoli kroczymy przez wą- 


/Ą skie korytarze, ciasne cele, opuszczone sale ope- 
= racyjne. Jest cicho, jest strasznie. I nagle słyszymy 


zawodzenie albo tępy odgłos rąbania czegoś — 
nie wiadomo tylko: mięsa czy ciała? 

W czasie tej mrocznej przygody używamy 
dwóch urządzeń pomagających nam w lokali- 
zowaniu wrogów. Pierwszym z nich jest radio, 
które znajdujemy na początku gry. Radio nie 
działa w normalny sposób, bowiem dochodzą 
z niego tylko szumy. Jeżeli jednak w pobliżu 
pojawia się jakiś przeciwnik, to szum staje się 
głośniejszy, zmienia się też jego brzmienie. 
Dźwięk towarzyszący zbliżaniu się każdego 
przeciwnika jest inny, więc po pewnym czasie 
domyślamy się już, kto się do nas podkrada. 
Drugie narzędzie to latarka rozświetlająca 
ciemności — James wkłada ją do przedniej kie- 
szeni kurtki. Efekty świetlne, cienie rzucane 
przez oświetlonych przeciwników czy refleksy 
na okrytej śluzem skórze powalonych wrogów 
to prawdziwa uczta dla oczu. 

Oprócz tych przedmiotów w grze znajdujemy 
też różne bronie. Pierwszą z nich jest deska 
z wystającym gwoździem, kolejną — pistolet, 


Zaczarowany stoliczek źle 
zrozumiał zaklęcie o na! Ń 
i ruszył na biednego u 


potem metalowa rurka, obrzyn, wielki katow- 
ski miecz oraz karabin. Dodatkowe dwie bronie 
uzyskujemy po ukończeniu gry — są nimi piła 
spalinowa oraz pożyteczny sprej, który unieru- 
chamia przeciwników. 

Wrogów jest sporo, ale nie ze wszystkimi wal- 
czymy. Tych na ulicach omijamy bez problemu, 
gorzej jest w wąskich korytarzach budynków. 
Gdy korzystamy z broni białej — rurki, deski czy 
miecza — mamy do dyspozycji dwa ciosy. W za- 
leżności od tego, czy naciskamy przycisk ataku 
mocniej czy słabiej, zadajemy inny cios. Strzały 
z broni są najłatwiejszą metodą rozwiązywania 
konfliktów, ale przeciwnicy są wytrzymali, 
a amunicji nie mamy zbyt wiele. 


Te same miejsca wyglądają zupełnie ina- 
czej w świecie normalnym... 


„..i po przemianie 


„.. | w tym innym. Najgorsze, że nie wiemy, 
dlaczego tak się dzieje. 
READY 


_ _ Niejednokrotnie rozwiązujemy łamigłówki. 

'_ Przed rozpoczęciem zabawy wybieramy po- 
ziom trudności zagadek oraz walki. W pierw- 
szym wypadku nasz wybór wpływa na liczbę 
podpowiedzi oraz śladów naprowadzających 
nas na właściwie rozwiązanie, natomiast 
w drugim — na liczebność oraz wytrzymałość 
napotykanych przeciwników. 
Niestety zagadki nie są utrzymane w niesamo- 
witym klimacie całej rozgrywki. Poszukiwanie 
rozpuszczalnika w celu zmazania flamastra ze 
zdjęcia jakoś nie pasuje do koszmarnego mia- 
steczka. Tym bardziej że przedmioty, których 
poszukujemy, znajdują się w zupełnie przypad- 
kowych miejscach. Podobnie mało ekscytujące 
jest mozolne szukanie otwieracza w celu wyję- 
cia żarówki ukrytej w puszce. Na szczęście kla- 


wi 

zę +4 Jedną z najprzyjemniejszych w użyciu bro- 

; ni jest piła spalinowa. Znajdujemy ją zaraz 

£ na początku gry, pod warunkiem, że przy- 

Pa R najmniej raz ukończyliśmy już Silent Hil- 


la 2. Jest nie tylko efektywna, ale też na- 
prawdę efektowna. 


Andrzejki przebiegały 
w ponurej atmosferze 


syczne łamigłówki wypadają o wiele lepiej. 
Na nas największe wrażenie zrobiła zagadka + p 
z wisielcami. eS . o a 
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Silent Hill 2 to mroczny i pełen wciąż rosnącego A 1u8—, 
napięcia horror, który przy- % 1 j : 
Ą f 


padnie do gustu graczom | , 
starszym i lubiącym taką roz- | L3j 


rywkę. Nie zapominajmy jed- 
nak, że nie jest to propozycja g * . 
dla młodszych braciszków. , + 
Pod żadnym pozorem! 3 


Film Spider-Man | 5 > 
Ź.. rez | ADY "m 


rć 2 


Rwa Sam Raimi znany z fi [i imów Evil Dead zakończył zdjęcia 
do kinowego filmu o człowieku pająku. W roli głównej wystę- 
puje Tobey Maguire, a jego przeciwnik — Green Goblin — to nikt 


inny, jak Willem Dafoe. Scena ze śmi- 

| głowcem wpadającym w sieć roz- 
piętą między wieżami World Trade 
Center została wycięta, by uszano- 
wać pamięć ofiar ataku z 11 wrze- 
śnia. Amerykańska premiera przewi- 
dywana jest na maj 2002 roku. Zwiastun 
filmu oglądamy na stronie internetowej 
nudów”, | 
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usczetiryczzny) 
(Gra Spider-Man The Movie 


Podczas światowych targów gier E3, które 
odbywały się w maju, firma Activision zasko- 
czyła dziennikarzy prezentacją wczesnej wer- 
sji kolejnej części przygód Spidera, tym razem 
ś opartej już na nadchodzącym filmie kinowym. 
*. Przygotowywana na PlayStation 2 gra wyglą- 
da wyśmienicie — grafika jest fantastyczna 
i doskonale oddaje ogrom miasta, nad dacha- + 
mi którego śmiga Spidey. Koniec z mgłą, z której wy- - 
łaniają się budynki: wieżowce Nowego Jorku rozciąga- 
ją się na wiele kilometrów. Sama gra przypomina po- 
przednie części — na filmie oglądaliśmy pościg nad da- = 
chami za złoczyńcą, pojedynek z bossem Vulturem oraz - 
_ niszczenie bomb. Mimo to mamy nadzieję, że autorzy 
_„. wcisną w swe dzieło wystarczająco wiele nowych 
_ elementów, abyśmy uznali je za pełnowartościowy 
dodatek do naszej kolekcji. 
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Taniec zbliżał | 
* nawet najbardziej | 
zaciekłych wrogów 


| „Człowiek pająk powraca w nowej przygodzie. 


Tym razem jego głównym rywalem jest 
tajemniczy boss świata przestępczego 
Maxuell Dillon, znany szerzej jako Electro 


pider-Man zadebiutował na PlaySta- 
tion dwa lata temu — dopiero wtedy 
autorom gry udało się uzyskać licencję 
od komiksowego wydawnictwa Marvel. Wspa- 
niała grafika, świetnie odtworzone miasto i re- 
alistyczne ruchy bohatera przysporzyły temu 
tytułowi wielu zwolenników. Teraz firma Activi- 
sion próbuje powtórzyć sukces i oferuje nam 
najnowszą, a zarazem i ostatnią na PlaySta- 
tion odsłonę przygód Spideya. 
Spider-Man bez kostiumu to Peter Parker — 
młodzieniec, który został swego czasu ugryzio- 
ny przez radioaktywnego pająka. W wyniku te- 
go zyskał umiejętności nieznane do tej pory na- 
uce — potrafi wspinać się po pionowych ścia- 
nach, wisieć na suficie, a nawet strzelać siecią. 
Wszystkie te ruchy znakomicie odtworzono 
w Spider-Manie 2: Enter Electro. 
Skacząc między budynkami na wystrzeliwanej 
z nadgarstka sieci, Spider-Man bez trudu docie- 
ra tam, gdzie zwyczajny człowiek nie dałby ra- 
dy. Gdy lecą na niego pociski przeciwników, bu- 
duje wokół siebie kokon z pajęczyny i odbija je. 
Nowością jest zdolność przyciągania przedmio- 
tów czy przeciwników za pomocą sieci. Takim 
i. eo 3 4 m 


obiektem kręcimy niczym lassem, a następnie 
ciskamy nim w dal. Pająk potrafi też obezwład- 
niać przeciwników, otaczając ich siecią, a nawet 
znajduje specjalną zbroję dającą mu chwilową 
nietykalność. 

Zabawa do złudzenia przypomina tę z pierwszej 
części. I to właśnie jest problem, ponieważ kon- 
tynuacja przygód człowieka pająka zaledwie 
powiela schematy z pierwszej części. Raz ściga- 
my przeciwników po dachach, a innym rażem to 
oni nas ścigają. Nie brakuje efektownych poje- 
dynków z przeciwnikami i bossami, podczas 
których korzystamy ze wspomnianego już przy- 
ciągania wrogów siecią. Jedna z walk polega 
na rzucaniu bossowi na głowę wielkich pudeł 
— na inne próby zranienia ten podlec zupełnie 
nie reaguje. 


ZK ZK O PIZZA POCO 
Ą I r Spider nie był zadowolony. i 
| % 109 
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Walki są trudne. Nie tylko dlatego, że przeciw- | 
nicy stawiają nam zaciekły opór, ale i z powo- 4 


du nie najlepiej sprawdzających się w akcji ka- 
mer. W tej akurat dziedzinie twórcy gry wyko- 
nali krok do tyłu. 


Podczas krucjaty przeciwko okrutnemu Elec- > 
tro bohater spotyka wiele postaci z bogatego | 
świata komiksów Marvela. Szef X-menów pro- | 
fesor Xavier, Rogue czy Beast to tylko niektóre 
z osób pojawiających się w przerywnikach © 
i udzielających nam cennych rad. Fani papie- 


rowych przygód człowieka Pająka zachwycają | 


7 się okładkami komiksów i szkicami, które 
' oglądają po zaliczeniu wszystkich zadań na 


danym poziomie. Warto wspomnieć o specjal- 
nym trybie treningowym i o minigrze Time 
Trial — wyścigu na czas. 


E 
Ę 


h 


Ę 
ę 


Ę 


Niestety grafika jest przeciętna. Dwa lata te- 


w laboratoriach projektantów. Dziś, gdy wie- 
my już, na co stać PlayStation 2, Xboxa czy Ga- 
meCube'a, trudno spodziewać się, by kolejna 
gra na PS one wywołała falę zachwytów. Tym 
bardziej że grafika nie została poprawiona. 


W pierwszej części zdarzały się problemy zwa- * | 


riującą kamerą, która czasem nie pokazywała 
akcji z najlepszego ujęcia. Przy pracach nad 
kontynuacją nie udało się tego poprawić- ka 
mera zachowuje się niekiedy po prostu fatal 
nie i pokazuje akcję z najgorszej dostępnej 
perspektywy. Co gorsza, animacja czasem 
zwalnia, co w grze zręcznościowej jest po pro: 
stu karygodne. 


Muzyka jest dobra i udanie ilustruje zabawę. |); 


Co ważne — głosy wszystkich postaci nagrane 
zostały przez aktorów, którym widocznie po- 
dobała się ta praca, bo brzmią bardzo natural- 
nie. Podobnie jak w poprzedniej części, narra- 
torem przygód człowieka pająka jest Stan Lee 
— jego „ojciec, twórca komiksowej serii. 

Gdyby nie ekscytująca fabuła i doskonały te- - 
mat, Spider-Man 2 pozostałby w cieniu po 
przedniej, wybitnej części. Na szczęście połą 
czenie filmów, akcji na ekranie, głosów akto 
rów i szybkości, z jaką pojawiają się kolejn 
przeciwnicy, wyszło drugiej części na dobre. | 
Spider-Man 2: Enter Electro to kolejna solidna / 


zręcznościówka w bibliotece PlayStation. Nie- 


stety jest to też jedna z ostatnich ważnych gier > 
na tę konsolę. 


Świetny Aigrę widać: 


mu Spider-Man wyglądał świetnie, ale wtedy | 


konsole nowej generacji dopiero powstawały rany rę ae 


- Khe! Khy! Kto rozpali 
"ognisko z suszór 


Gromadka skrzatów zabiera się do pracy. Ale już 
za chwilę nasi podopieczni czują głód i zaczyna- 
ją marudzić. Pomagamy im w zbieraniu i przy- 
s = zc "2 rządzaniu jedzenia — trujących muchomorów. 
igglesy to żyjące pod ziemią w pięknym środowisku — p Ę = =. Tylko dla wigglesów muchomor to gratka! 
skrzaty. Na co dzień wiodą mi gani „a Nieste- c ; : > = *Rę =""z 
p s O DR: D = zĘ >, 
spokojne życie, drążą unele ań J 
i zajadając smażone grzyby, 
ale ta sielanka trwa do czasu. Sytuacja staje się 


poważna, gdy Odyn, bóg wikingów aka 


Wybieramy wiggłesa, który akurat nie ma nic do 
roboty i nakazujemy mu ścinać grzyby. Przewró- 
cony i pocięty grzyb przenosimy w sąsiedztwo 
najbliższego ogniska. 


Skrzaty lubią 
dobrze zjeść i wypić 


Zgłaszamy zapotrzebowanie na kilka smażo- 
nych grzybów. Jeden ze skrzatów podchodzi do 
ogniska i przygotowuje posiłek. Gotowe kawałki 
kapelusza układa wokół ogniska — teraz każdy 
głodomór ma co jeść. 


Wśrod wigglesód: są kobiety, 


więcskrzaty dobierają się 
w pary i wyc ją, si 
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GRUDZIEŃ 


Nowa, ulepszona i rozbu- 
dowana wersja najlepszej 
gry o skokach narciarskich 


Skacz jak Adam Małysz 

i zwyciężaj w pucharze 
świata, turnieju czterech 
skoczni i lotach narciarskich 


więcej informacji znajdziesz na 
umw.dobragra.pl! 


Dźdżownice źle czują 
się w miejscach, gdzie 
nie ma żyznej gleby. Alle 

to mie powstrzymuje Jima 
dzdżomnicy przed podróżą 
w giąb swego umyshu! 


2%, 


'Po trupach do celu! 


| Liczba graczy: 
|| Liczba poziomów: 
Bronie: 


_ Przemoc: 

RZĘS ena 
|P> świetna fabuła i akcja 

A 
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jest doprawdy Ę 
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Producent: 


Ja 0<o tu chodzi: 
—_ Przebieg gry: sk. 


_ Zdrowie: 


Brak opcji zapisu gry! 


Polska wersja: BRAK Cena: | 
| Typgry: 199 zł 
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GDZIE W ŁAŚR IE ROŻBIŁ SIĘJ00 
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yciągając z wraku 
piękną nieznajo- 
mą, myśliwy Reid 
i rolniczka Farah nawet nie © * 
||. przypuszczają, w jaką afe- 

JP rę się pakują. Okazuje 4%= 
/| się bowiem, że sąsiedni | * 
świat potrzebuje obrońcy 

przed siłami zła i ciemności... 
Tales of Destiny 2 przypomina inne 
konsolowe gry fabularne. Podróżuje- 
2 mypo mapiei wybieramy miejsca, do 
których chcemy się udać. Zwiedzamy 
miasta, lasy, groty. Kupujemy przedmio- 
ty, rozmawiamy z przyjaciółmi i i rozpra- 
wiamy się z wrogami. 
/Ą Ciekawie rozwiązano system walki. Poje- | 
2. dynki odbywają się w czasie rzeczywistym, © 
i a ich wyniki często zależą od naszej zręcz- | 


KA 


| walki toczymy na 
| płaskich arenach 


1 ności. Kamera pokazuje akcję z boki 
/P. Blokujemy ciosy, atakujemy bądź 
1 rzucamy jeden z czarów nazwa- 
8 nych Craymelami. Choć przez 

większą część gry kierujemy od- 

/P działem składającym się z czte- 

_ rech postaci, w potyczkach wciela- 

_ mysię tylko w jedną. Resztą przy- 

/1 jadiół steruje konsola. Na szczęście 
przed walką ustalamy strategię. 

Ważnym i bardzo interesującym | | 
elementem gry jest... gotowanie! 
Podczas podróży spotykamy kucharza, a 

/ który uczy nas specjalnych przepisów. 
Gdy pichcimy według nich potrawę, pod- 
nosimy cechy bohatera i zyskujemy przydat- 
ne przedmioty. Ekwipunek zdobywamy też 
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w licznych goa W miastach od- 
* i wiedzamy bibliotekę, gramy na wyści- 
| gach i chodzimy do teatru. 
Grafika jest ręcznie rysowana. Przebojo- 
wo prezentują się fantastyczne krainy — / 
"1 sy, polany, drogi, łąki... Efektownie narysowa 
no odwiedzane przez bohaterów grad 
/ Animacja jest szczegółowa, a podczas 4 
| walk podziwiamy wspaniałe efekty 
| specjalne towarzyszące czarom. Sło- 
| wem — gra wygląda ślicznie. | 
* Autorzy zadbali też o nasze uszy. Sły- - 
szymy piękne motywy muzyczne 
zmieniające się zależnie 
od sytuacji. Rewela- 
4 cją są dialogi czy- 
tane przez Ale lek- 
N torów. Nareszcie w grze 
* fabularnej nie tylko 
v widzimy napisy! 
1 Tales of Destiny 2 ma 
; wielkie zalety: cie- 
1 kawy system wal- 
| ki, piękną grafikę. 
(E dźwięk oraz = WA JA 
scynującą fabu- 
1 łę. PLAY gorąco w] ( 
poleca! 
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Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: fabularna 


0 co tu chodzi: jak zwykle o uratowanie 
świata przed erą ciemności i zła. W tym 
celu likwidujemy czarne charaktery 
Przebieg gry: zwiedzamy LODU 
wioski i miasta, rozmawiamy 
i oczywiście walczymy z z wrogiem! 
Liczba graczy: 1 Wiowyśtuja 
Liczba postaci: 
czba godzin gry: _ 40do50 
jczba czarów: 20 
| Przemoc: kreskówkowa 
4 J 


kartę pamięci 
Memory Card 


|: Wielki rozmach, fajne bitwy 
Ę Momentami zbyt wolna 


SBB 
Blar 
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POKEMON <RY$TAL NIE JEST TAKI | 
$AM JAK POPRZEDNIE CZĘŚCI. | 
OTO KILKA WYRAŹNYCH RÓŻNIC 


okómon Crystal miał być tym dla wersji 
Silver 8: Gold, czym Yellow był dla wy- 
dań Red 8 Blue. Liczyliśmy więc na lep- 
sze wydanie tego, co już znamy. Dosta- 
liśmy niewiele, Owszem, to wciąż dobra gra i nieźle 
się przy niej bawimy, ale nie polecamy jej osobom, 
które znają już poprzednie części. Zbyt mało jest tu 
istotnych zmian i ulepszeń. 
Zaczynając zabawę, wybieramy płeć naszego bo- 
hatera. Możliwość taka pojawia się w grze z pokć- 
monami po raz pierwszy. Decyzja nie wpływa jed- 
nak na rozwój zdarzeń. Zmienia się tylko wygląd 
niektórych rzeczy — opisujemy to w ramce obok. 
Poza tym przebieg gry dla chłopca i dziewczynki 
jest bliźniaczo podobny. Tak samo zwiedza się 
miasta, tak samo walczy z innymi trenerami, tak 
samo poluje na dzikie pokemony. 
Oczywiście gra nie jest jedynie wierną kopią wcze- 
śniejszych części. Zmieniono 
trochę grafikę, a niektóre 
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pokómony pojawiają się w innych miejscach niż 
poprzednio. Poza tym inaczej wygląda jeden 
z większych labiryntów — Ice Cave. To wszystko są 
niewątpliwe zalety, ale czujemy niedosyt. 
Gdybyśmy tak mieszkali w Japonii! Wtedy Pokć- 
mon Crystal byłby dla nas zupełną nowością po- 
śród gier z małymi potworka- 

mi. Bo w Japonii jest on "*g 
sprzedawany razem 4 ę 
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ze specjalnym kablem łączącym konsolkę z telefo- 
mem komórkowym. Dzięki temu urządzeniu wy- 
mieniamy się pokćmonami przez komórkę! W ten 
sam sposób toczymy też bitwy — to prawdziwa re- 
wolucja w pokóświecie. Niestety ani w USA, ani 
w Europie nie wprowadzono tej możliwości i nie 
planuje się tego z przyczyn technicznych. 

Jest jeszcze druga ważna dla zbieraczy pokćmo- 
nów sprawa — duch lasu, czyli Celebi. W wersji ja- 
pońskiej wytrwały trener pokćmonów prędzej czy 
później go łapie. W USA zdobywa go w konkursie 
Nintendo. W wersji europejskiej to się nie uda — Ce- 
lebi nie ma! 0 ile rozumiemy brak kabla do komór- 
Ki, o tyle przyczyna usunięcia możliwości złapania 
Celebi jest dla nas całkowitą zagadką! 

Pokćmon Crystal nie podoba się osobom znają- 
cym doskonale poprzednie części gry. Za mało tu 
nowinek, a przeżywanie po raz kolejny tej samej 
przygody nie interesuje nas na tyle, żeby kupo- 
wać tę grę — lepiej poczekajmy na coś nowator- 
skiego. Jeśli jednak potrzebujemy dobrego pre- 
zentu dla kogoś, kto dopiero poznaje GameBoya 
Color i szuka dobrej gry fabularnej, Pokómon Cry- 
stal to doskonały wybór. 
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Are you a boy? 


Or are you a girizj 


PULTRA BALL 
GREAT BALL 
POKE BALL. 


cza Ie FAST BALL 


LURE BALL” 


PPOTION 
CANCEL 
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| Tańce na trawif pokazały, © 2 * z 
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z Niestety, dama jest jedna i panowie 
"0 ustawiają się w kolejce do tańca 


Kierownik turnusu gorączkowo R Ż 
myślał, jak umilić czas kuracjuszom 


> Polska wena: bro 


| Typgry:zr 
_. Ocotuchodzi: jako j 


| Przebieg gry: 


O | Liczba graczy: 
= | Liczbamisji: 


Bronie: przyrodnic 
Przeciwnicy: V 


| Przemoc: 
Doskonała zabawa! 


|| Nie pogramy przez internet | 


kartę pamięci p. 


z wyświetlaczem 
(VMU), moduł 


SIGWNIY. IOJNOWIE 
MERae WiyeSZCiE 
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abktaąć sBoyd|Golor 
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ss Asfalt 
- Nawierzchnia asfaltowa zapewnia dobrą 
przyczepność, więc stosujemy zwykłe opony 
| lub ogumienie gładkie (Slick) o małych 
| oporach toczenia i mamy kontrolę nad wozem. 


żwir 

_ Na żwirze bardzo łatwo wypadamy z trasy, 
więc zakładamy specjalne opony typu 
Dry Groove przeznaczone do jazdy po suchych, 
sypkich nawierzchniach. 


Piasek 

Jeżdżąc po piasku, wybieramy takie same 
ogumienie, jak wówczas, gdy śmigamy po 
żwirze — opony Dry Groove. Dzięki temu nie 
zakopujemy się na zakrętach. 


Lód i śnieg 

W tym wypadku koniecznie używamy opon 
z kolcami, czyli Spikes. Zmniejszają one 
ryzyko poślizgu i wypadnięcia z trasy lub 
poważnego wypadku. 


Deszcz 

Jeśli wiemy, że podczas rajdu będzie padał 
deszcz, zakładamy opony Wet Groove. 

W czasie deszczu nawierzchnia robi się śliska, 
a dzięki tym oponom prowadzenie jest łatwe. 


s Błoto 
-_ Jeśli jeździmy po błotnistych drogach, na felgi 
naszych wspaniałych wozów zakładamy tylko 
i wyłącznie specjalne opony typu LS Teraz 
; niestraszne nam nawet bagno. 
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| Ba olin McRae NSA 
| _—_ Wą, jednak zamiast z wnętrza ka- 


biny, oglądamy samochód w rzu-- 
cie ukośnym. Gra nie jest więc symulato- 


rem, ale zręcznościówką. Do wyboru ma- 
| my trzy rodzaje zabawy. Pierwszy to swo- 
=bodny pri 


| go szlifujemy nasze umiejętności. Gdy - 
czujemy się już mistrzami kierownicy, 


_ bierzemy udział w pojedynczym rajdzie. 
_ Do wyboru jest wiele tras położonych 
między innymi w Grecji i egzotycznej Au- 
stralii. Jeśli wygrywamy te rajdy, podej- 


' mujemy wyzwanie: bierzemy udział 
,'w mistrzostwach rajdowych jednego 


| zsześciu krajów. 


| Jeździmy po różnych typach nawierzchni —- 


iw zmiennych warunkach pogodowych. 


od nich zmieniamy opony, moc silnika, 


a także czułość kierownicy. 
Podczas jazdy na górze ekranu widzimy 
strzałki ostrzegające przed ay ke 
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 grywki rajdowe, więc na trasie 
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Kolory i koatalty strzałek zależą od kąta 

_ idługościzakrętu. 

_ Jeśli wygrywamy na wszystkich trasach 

lub przeciwnie — jest nam zbyt trudno, 
: n trudności. Do wyboru 
„, dla średnio 

zaawansowanych i idla zawodowców. Po- 


ziom trudności wpływa przede wszyst 


kim na czasy, jakie osiągają rywale 


ale także na zachowanie się samochodu. - 


Pamiętajmy jednak, że w Colinie nie ry- 
walizujemy bezpośrednio z innymi kie- 
rowcami. Gra przedstawia roz- 


znajduje się tylko nasz samo- 

chód. Do ustalenia rezultatów 

ra liczy się czas, w jakim | 
konujemy daną trast 


- Grafika jest niezła. 


odróżniamy typy. nawierzchni 

i nie mamy problemu z wybo- 

rem najlepszej trasy przejazdu. 
Samochody różnią się wyglą- 
dem, a gdy hamujemy, zapala- 

ją się czerwone światła stopu. 
Podczas jazdy w deszczu widzi- | 
my pojedyncze krople spadają- 
ce z nieba. 

Colin McRae Rally to jedna 
z najlepszych wyścigówek na 
GameBoya Color. Jest trudna, 
ale realistyczna, a podczas jaz- 
*Ah czujemy się jak prawdziwi 


da Rze a , 
ma opcji gry dla dwóch osób. 


Golin McRae 


SRZPEREY: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: przygodowa 


j o co tu chodzi: bierzemy udział w rajdac 5 


na wielu trasach, a samochody zmieniamy 
jak rękawiczki 
Przebieg gry: wybieramy wóz i szykujemy 
się do wyścigu. A potem gaz do dechy, 
Bada skręt w ości i znowu Łada, 

"Sa ih 


Liczba krajów: 
Australia: 


ealistyczna jazda, 
niebrzydka grafika 


Brak trybu dla dwóch osób 
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BYCIA W KIOSKACH 
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jąc posunięcia, myślimy o całym zespole. Posta- 
cie, którymi w danej chwili nie sterujemy, zo- 
stawiamy w bezpiecznych miejscach. 
Opuszczony teren bazy nawiedzają zmutowani 
wrogowie MOLO! 
się nam z serią Resident 
Evil. Ale w Martian Gothic 
działamy inaczej. Więcej 
jest tu myślenia, rozwią- | 
zywania zagadek i szuka- 
nia kluczy otwierających 
dalsze części bazy, niż 
strzelania do nieumar- |. 
łych. Amunicji mamy nie- 
wiele, a na początku gry ć 
nie dysponujemy żadną bronią, więcw wypadku 
spotkania wrogiej istoty salwujemy się ucieczką. 
Liczy się siła umysłu, a nie ognia. 

Część załogi stacji zmieniła się w | zombiaki. Tu 
i ówdzie spotykamy też niewielkie, podobne do 
skorpionów stwory. Najgorsze jednak są Trimor- 
phy. Widząc je, domyślamy się, dlaczego zabro- 
niono nam poruszać się razem. Wciąż szukamy 
kluczy otwierających kolejne części statku. Po 
drodze notujemy w pamięci wszystkie końcówki 
rur — to poczta pneumatyczna, dzięki której 
przesyłamy przedmioty pomiędzy osobami. 


"ta łazienka... 


tastrofą — z pojazdu zostają osi Troje 
zwiadowców kieruje się w stronę bazy. Przy 
wejściu rozdzielają się. Wiedzą, że tylko samot- 
ne zwiedzanie bazy daje szansę przeżycia. 
W trakcie gry przełączamy się między jedną po- 
stacią a drugą za pomocą opcji w menu. 


| Każdy z członków ekspedycji ma inne zdolności, 
jedna z osób nie umie się czymś zająć, 
pia. 


Drewno w bazie na Marsie? 
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| szybką dra nie mają 
czego szukać w Martian 
| Gothic. Odrzuca je kiep- 
ska grafika pasująca ra- 
czej do gry sprzed kilku 
lat, z początków istnie- 
nia PlayStation. Wiele 
razy zamiast w drzwi, 
trafi iamy w ścianę. Jeśli w pomieszczeniu znaj- 
duje się też wróg, taka niezręczność jest dla nas 
ostatnim wspomnieniem... i 

Martian Gothic: Unification to jedna z tych 
gier, po które sięgają tylko nieliczni. Jej zalety 
trzeba bowiem mozolnie odkrywać. Jeśli jed- 
nak mamy ochotę na wymagającą, skompliko- 
waną rozrywkę — to gra dla nas. 


WERS IANA PE 


Poza grą na PlayStation /- 
jakiś czas temu pojawiła |. ! 
się też wersja na peceta. 
Poza nieznacznie popra- |. 
wioną grafiką nie różniła | 
się niczym od wersji kon- 
solowej. Miała jednak 
wielką wadę - wysoką cenę (159 złotych). To jeden 
z nielicznych wypadków, kiedy gra w wersji na kon- 
solę jest tańsza od tej samej gry na peceta! 


WSPÓŁPRAEA 


Chociaż każda z postaci porusza się po bazie samot- 
nie, cały czas współpracują. Oto przykład — dzięki 
współdziałaniu powstaje szczepionka chroniąca 
„ołaż cs przed wirusem! 

1 Matlock udaje się do głów- 
| nego laboratorium bazy 
i wysyła stamtąd miotacz 
ognia do Kenzo oraz tęczo- 
> | wy klucz do Karne'a. 


Karne SG do pokoju 
Harrowaya, używa kompu- 
tera i otwiera przejścia do 
Kremla. Kenzo zabiera 


miotacz ognia i wchodzi do 
Kremla. 


Kenzo zabiera z Kremla 
„| wszystkie potrzebne przed- 
mioty, a następnie wchodzi 
do luku startowego. Potem 
zabija Trimorpha. 


pomieszczenia z prysznica- 
mi i odbiera rękawiczki. 
Wraca do korytarza przy lu- 
ku startowym, nakłada rę- (>: 
kawiczki i zabiera strzęp mięsa. Następnie wysyła 
mięso i miotacz płomieni do Matlock. 


* Matlock uruchamia mikro- 
ji skop w laboratorium biolo- 
„| gicznym i wkłada strzęp 


Potem idzie do laborato- 
rium medycznego i zabiera 
jednej używa na sobie, pozostałe 


trzy szczepionki — 
dwie wysyła do kolegów. Oto potęga współpracy! 


GOTHIC 
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Liczba postaci: 
Strach: 
Bronie: 

; p 


Ciekawe mrm 
intrygująca fabuła 


Kiepska grafika 


ARCE 
Producent: Take 2 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: przygodowa 69 zł 


Na starą konsolę firmy Sony przez lata 
ukazało się aż siedem gier z serii Test 
Drive. Poniżej przedstawiamy trzy z nich 
- te, które oprócz słów Test Drive mają 
też w tytule zwrot Off-Road oznaczający 
wyścigi terenowe. 


wiele tras, niezła 
- grafika i ostra 
LUA LCH 


W opinii miłośni- 
ków ścigania się 
w terenie gra była 
lepsza niż wydana 
w tym samym 
czasie Test Drive 5. 
- | Nowe trasy 

> i samochody — 
w tym szkolny 
autobus i wóz 
* lodziarza. 


oSĘTION 


Minęły dwa lata 
od ukazania się 
pierwszej części, 
ale zmieniło się 
niewiele. A kto 

- nie idzie do 
przodu, ten się 
cofa. Grafika się 
zestarzała, 
podobnie jak 
model jazdy. 
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THE A BUTĘON 10 SELKC LECI 


W śtojej ekranizacji Amerykanić nii 
uchwycili klimatu pana Samochodzika 


asi bohaterowie to 13 s 
| wych potworów z napędem na 
| ery koła — aut terenowych, 
j wśród których jest Jeep fE 
| Wrangler, Ford Explorer 


| i inne wspaniałe pojazdy, 
w tym także imponujący |E 
wojskowy Hummer. Ma- | 
szyny te biorą udział 
WATALUAW ASY 
$ bezdrożach Ameryki. | 
| W trybie kariery mamy| „= 
| tylko jeden cel: dojechać $ R 
/ do mety przed innymi. | = 
». - W Wide Open nie kżma 
»._ trzymamy się dróg. Jedyne 
x punkty ściśle określone 
przez autorów to start 
sów i meta, a trasa 


"| przejazdu ni jest wytyczona. W czasie (EE Ą 
| jazdydo my prostu zaliczamy punkty | SRó GE 
kontrolne, aie nie jest ważne, w jaki spo- 
sób do nich docieramy. Na szczęście kieru-- 
nek wskazuje nam strzałka 


zgubilibyśm 
-Wyścigj dz 


4 SLE obszary różnią się od siebie, a nie- f 
ości terenu zostały znakomicie od- 
zorowane. Natomiast ścieżka dźwięko- 


"wa sprawia wrażenie dobranej przypad- 
kowo. Przygrywa nam zespół Metallica 


WTU, 


NIL wj 


trasy, zdoby- 


= wamy też no- _ i inni przedstawiciele mocnego uderze- 
= | we samochody nia, ale czasami do naszych uszu dociera 
7% | irozbudowuje- niespodziewanie rytmiczny hip-hop. 
—— |my te auta, Ta gra to ciekawa propozycja dla fanów 
| któremamydo _ zręcznościowych wyścigów terenowych. 
j | dyspozycji. Potężne maszyny, ogromne trasy z mnó-- 
fem NY Ciężkie maszy- _ stwem skrótów, możliwość rozbudowy- £ 


= ny wybijają się _ wania pojazdów oraz wysoka grywal- $ 

z górek i śmigają w powietrzu jak ptaki, _ ność czynią z Wide Open solidną porcję 

a przez błoto i wodę mkną z lekkością ro wyścigowej rozrywki. 

weru. Jeśli chcemy, gramy we dwie osoby 

na podzielonym ekranie. gą 

Grafika prezentuje się dobrze 
i ma ciekawy klimat — 


”».. poziomy są obszerne, 


zdecydowali się na przeniesie- 
nie gry na GameBoya Advance bez 3 
unowocześniania jej. Walka wygląda "1 
więc monotonnie — klepiemy kolejnych 

przeciwników po buziach. Nie wykonu-  _„ 
jemy żadnych kombinacji ciosów. Ba! 
Nie mamy nawet możliwości kopnię- 
maszerowaniu w prawo, biciu przeciwni- cia wrogów ani wyprowadzenia ciosu 
ków i przechodzeniu do następnego pozio- podbródkowego. Przywiązanie do 
mu. Oczywiście nasza brutalna krucjata ma tradycji doceniają weterani pamię- 
powód. Miasto zostało opanowane przez tający jeszcze Final Fight na auto- 
gang, którego przywódca porwał córkę maty i Super Nintendo. Jednak ci, 
burmistrza. Ruszamy z odsieczą! którzy nie dbają o gry sprzed kilku 
Wybieramy poziom trudności i jednego lat, czują się rozczarowani archaicz- 
z trzech śmiałków gotowych uratować nym systemem walki. 

a GameBoya Advance ukazuje się wiele dziewczynę. Każdy z nich ma szczególne umiejęt- Na szczęście Capcom pomyślał o opcji 

gier z konsoli Super Nintendo. Wcze- ności. Guy jest drobny, więc wysoko skacze, uni- grania we dwójkę. W Final Fight One 

śniej nie była ona u nas popularna, więc _ kając ciosów. Cody włada nożem, dzięki czemu gramy z kolegą, łącząc dwie konsole. Te- 
nie mamy wrażenia, że dostajemy same odgrze- szybko pozbywa się kolejnych przeciwników. raz raźniej ruszamy oczyścić miasto! 
wane dania. Ale Final Fight One warto byłoby  Haggar jest wielki i zadaje potężne ciosy zabiera- Final Fight One to gra raczej dla starszych 


przyprawić przed podaniem na stół. jące wrogom wiele energii. posiadaczy GameBoyów. Młodszych od- 
Siłą Final Fight One jest grywalność — i tylko Gra składa się z sześciu poziomów rojących się rzuca przestarzała grafika i sposób 
ona. Trudno liczyć na cie- od ulicznych zabijaków. Tłuczemy ich bez litości walki. Starsi z pewnością do- 
kawą fabułę i rozbijamy stojące tu i tam beczki, pudła i stosy cenią podobieństwo do ARE. ś > 
w grze pole- opon. Wiele z nich kryje pożyteczne przedmioty oryginalnej wersji. Dla OSANE? ywo tw 
gającej i dające dodatkowe punkty lub podnoszące po- nich to wielka przyjem- * p" t dsk = 
na ziom energii życiowej. Po przejściu każdego po- ność mieć w kieszeni grę, F KA =" 4 Gaz GROW 
4 ziomu stan gry zostaje automatycznie zapisany. dla której odwiedzało się 4 Pa 23 Z wkieszeni! 


Niestety walka jest tym elementem Final Fight kiedyś wszystkie oko- 


Nie ma kombosów _ 
One, który budzi najwięcej zastrzeżeń. Twórcy liczne salony gier! ą ę 


"RFMIEWE = TPRKIEIFEZ 


+ uewaacm woman — 


gier do testów 


"ią 


lożyczenie 


| Producent: TDK Mediactive 
; „_ Polska wersja: BRAK Cena: 
Ea |  UZIZG z 
3 i Pajo 
sb. Inh; ć > kKłopotyzzapisem (5% 
pomocne A : ję stanugy | 
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Posiadaczy PlayStation 2 czeka grad 
piłek nożnych: Konami atakuje z Pro 
Evolution Soccer, Electronic Arts jak 
zwykle wydaje nową FIFĘ, natomiast 
Sony proponuje This Is Football 23002 


wa pierwsze wydania This Is Football 
pojawiły się jeszcze na PlayStation 
i choć rozgrywka stała na wysokim 


poziomie, daleko było im do grywalności ISS-a 
czy efektowności FIFY. Kolejne wcielenie gry 


liczbę zwodów, obrotów i zagrań, takich jak na 
przykład przewrotki czy szczupaki. 

Ważną rolę pełnią powtórki, na przykład po 
faulach — dokładnie widzimy moment ze- 
tknięcia się nóg zawodników. Równie mocny 
jest dźwięk — kibice szaleją na trybunach, 


atakuje konsolę PlayStation 2. 


zagrzewając nas do boju, a komenta- 
tor trafnie opisuje wydarzenia 
na boisku. 

This ls Football 2002 ma 
solidną konkurencję. 

Jeśli jednak znudzi- 

ła nam się FIFA 


i nie lubimy 
ISS-a, sięga- 
WALC 
firmy 


EŃ ś RUDA 
Jak wiemy, FIFA to gra zręcznościowa, podczas : 
gdy seria ISS traktuje kopanie piłki ze śmiertel- 
ną powagą. Wielką zaletą This Is Football 2002 
są natomiast dobrze wyważone proporcje po- 
między zabawą a realizmem. Obsługa nie jest 
skomplikowana, a mnóstwo efektownych za- 
grań i nieźle rozbudowane opcje taktyczne 
sprawiają, że gra się przyjemnie. 

Opcje gry są takie same, jak w innych symulato- 
rach piłki. Rozgrywamy pojedynczy mecz, 
sprawdzamy się w pucharach bądź toczymy bo- 
je o miejsce w lidze. W grze znalazły się drużyny 
z całego świata. Walczymy w lidze włoskiej, 
hiszpańskiej, angielskiej, holenderskiej i nie- 
mieckiej, a także prowadzimy do boju repre- 


LPEPUDNAATY 
ale fair 


zentacje narodowe. Atrakcyjnym dodatkiem są 
historyczne jedenastki, na przykład Juventus 
z lat osiemdziesiątych ze Zbigniewem „Zibim” 
Bońkiem w napadzie czy legendarna drużyna 
Liverpoolu z lat siedemdziesiątych. 

Gole strzelamy typowo: podobnie jak w serii 
FIFA, najlepszym sposobem na pokona- 
nie bramkarza jest dośrodkowanie 


I This ls Football | 


piłki na główkę zawodnika | 
stojącego przy drugim | 2002 
słupku. Ciekawe za- + 
grania w This ls Fo-* 3% R STY re 
otball to obunożny SPR, | Producent: Sony 
wślizg od tyłu czy sy- sat fpc Polska wersja: BRAK Cena: 
mulowanie faulu i efek- = = ; h - Typ gry: sportowa 219zł 
ź — "a = £ 

towny upadek. Fanów ISS-a ę ; | GBA 0 co tu chodzi: wygrywamy mecze 
ucieszy fakt, że jeden z wariantów sterowania 0 r OWd wn n a |= | zdobywamy mistrzostwo, a wcześniej 
w This Is Football 2002 przypomina ustawienia Ę i GBC zdobywamy bramki i czasem faulujemy 
z ich ulubionej gry. „WEI OPO S 05 E we j nc Przebieg gry: jedno kółeczko, drugie 
Grafika jest świetna — zawodnicy przypominają Gry sportowe cieszą się nieprawdopodobną po- się pierwowzoru na konsolę PlayStation = win- j DC kółeczko, potem zwód, zwód, podanie 

Ę Ę : 4 pularnością na całym świecie. Prawie każda _ nym wypadku nie mielibyśmy przecież trzeciej i... właśnie zabrali nam piłkę! . 
prawdziwych piłkarzy. Wykonujemy olbrzymią z firm tworzących gry marzy o założeniu wła- _ odsłony tej gry na PlayStation 2... Nm . " 


snego oddziału piszącego kolejne symulatory 


IMAfirzowi nie starczyło dyscyplin sportowych. Wzorem jest tu EA | | kod onńad = mzonyswie , | 
rby na buty Davidsa Sports, które co roku wydaje ponad 10 takich | HBA 13 Dual Shock 2, 
| Zespoły gwiazd: są 
ż , tytułów. Piłka nożna, futbol amerykański, ko- R oły histo ae: kartę pamięci 
szykówka, baseball, rugby, krykiet, wyścigi For-  Kacadnetkc SĄ | SMB 
| Przemoc: faule 
muły 1... Lista jest długa. Ę Ę 


Inne firmy, które inwestują w rozwój swoich 
sportowych oddziałów to na przykład Acclaim, 
Konami, Sega, Sony i Activision. Nie bez powo- 


Bardzo ładna 
grafika i dźwięk 
Ani to FIFA, ani SE 


< 


w wersji na 


du — dla EA Sports seria FIFA to prawdziwa żyła 
złota. Sony już udało się zwrócić uwagę graczy 
na serię This is Football od momentu ukazania 


PlayStation 
nie wyglądała 
najlepiej 


| JBEEE 


Biam." 43 


ra składająca się z serii minigier niejest _ minigry nie wciągają. Samotna zabawa staje 

niczym nowym dla posiadaczy PlaySta- . się nieciekawa, kiedy poznaliśmy już całą grę — 

tion. Znamy to już z Crash Basha. (o a poznajemy ją na wskroś najdalej po pół godzi- 
_ więc nowego ma Party Time with Winnie the nie grania. Zabawa z kolegą też nie jest zbyt in- 
-_ Pooh? Co sprawia, że jest godna naszego zainte- _ teresująca. Minigierkom brakuje dynamiki, nie 
_ resowania? Najważniejszą cechą tej gry jest jej czujemy prawdziwego wyzwania, a co zatym 
_ wolne tempo. Dla najmłodszych graczy to zale- idzie — woli walki. 
_ ta, dla trochę starszych — raczej wada. Wniosek jest prosty. Party Time with Winnie the 
- Jeśli mamy uprzyjemnić czas młodszemu ro- _ Pooh to propozycja skierowana do najmłod- 
_ dzeństwu i nie wiemy, co zrobić — Kubuś Pucha- szych użytkowników konsol. Szkoda tylko, że 
- tek i jego gromadka doskonale spełniają swoje tak odpowiednia dla nich gra ma tak niecieka- 
- zadanie. W trybie jednoosobowym gra rozwija _ wą grafikę. Bez trudu rozpoznajemy postacie 
_ się powolutku. Poruszamy się po planszy, co / zkreskówki — Kubusia, Tygryska czy Prosiacz- 
_ chwila wpadając na pola z minigrami. Zasady ka ale całe otoczenie wygląda na zakurzo- 
_ każdej z nich są dokładnie opisane. Opis pojawia _ ne. Wszystkie kolory są szarawe i smutne. 
„się za każdym razem, więc nie mamy problemu  Stumilowy Las z dziecięcych marzeń wca- 
' z przypominaniem sobie, co robić. W dodatku / le tak nie wygląda! 
- gry są proste — ścigamy się po torze, zbieramy Party Time with Winnie the Pooh to 

owoce, wbijamy kulki do bramek przeciwników / jedna z ostatnich gier na PlayStation. 
_ albo zastawiamy wybuchające pułapki. Przyda- Cieszymy się, że twórcy pomyśleli 
_ łoby się więcej minigier, a ponieważ ich nie ma, o najmłodszych graczach. Nie- 
_ zabawa szybko staje się nieciekawa. Cały czas _ stety rozczarowuje nas nie- 
gramy w te same cztery gry, zmienia się tylko ładna grafika i brak pol- 

| sceneria. Raz jeździmy po piaszczystym torze _ skiej wersji — choćby tyl- 
u Królika w ogródku, innym razem ślizgamy się ko napisów. Dlatego 

;4/. po zamarzniętym jeziorze. PLAY obniża swoją 

"Na szczęście jest tryb wieloosobowy. Przydaje ocenę tej gry. 

„. się, jeśli do naszego młodszego brata (lub 

siostry) przyszedł kolega. Razem będą 

się świetnie bawić! 

Jeśli jednak to my chcemy zagrać w Par- 

ty Time with Winnie the Pooh i przekroczy. — * 

liśmy już wiek ośmiu lat, gra może nas nieco... M 

znudzić. Zbyt wolne tempo akcji i ciągle te same 


MOVING ALONG | 


EA AKTOR 


Party [imę witl 
Ninnie the Pooł 


— Żadnych dowcipów 
o blondynkach, chyba że 
chcesz walczyć z Crashem! 


Crash na e 4 


Aagżiew="L == 
Pa) | 


> Ge się więc w CZT wyruszamy 


Lataj nisko 
i powoli, bo 
inaczej... CRASH! 


redny doktor Neo 


| ę 
i troi podczas ko- 
- lejnych prób po- 
zbycia s się Crasha Bandicoota. Zadanie to 


nie jest proste — sympatyczny rudy lis już 
trzykrotnie wychodził cało z opresji. 
Tym razem jednak może być inaczej — szalo- 


_ny naukowiec powołuje w swym 


- laboratorium do życia mutanta 
___0 imieniu Crunch. Ohydny stwór 
-zwyglądu przypomina Crasha po lo- 


_ botomii i kilku latach spędzonych w 
A „ na siłowni. Jego potęga jest _ ciele 


olbrzymia, ale by rozwi- 
nąć w pełni OWOGIGLA 
zniszczenia, Crunch po- 


 trzebuje masek mocy. 


Aby powstrzymać po- — 
twora, powinniśmy 
taleźć te ma- 

) LECLU się 

to uda. 


_ walczyć w słusznej sprawie. W czasie zaba- 


— wy sterujemy również jego siostrą Coco — 


_na niektórych poziomach przejmuje ona 
> MDE od brata. ; 
_Gra zabiera nas 
- etapach, które 
_ Przez cały czas dzi 
jak I diana Jone: 


pozwalają się nudzić. 


Często pojawiają się etapy bonusowe, gdzie 
kamera prezentuje widok z boku — gramy 
wtedy w klasyczną platfo! rmówkę. 

Dużą atrakcją są pojazdy — jest ich napraw- 
dę mnóstwo. Oprócz wagonika i samolotu 
natykamy się też na miniaturową łódź pod- 
wodną, samochód terenowy, kulę w której 
- Crash stacza się ze zbocza « oraz robota stero- 
_ wanego prz rudzielca. Bohaterowie mają 
też po kilka nowych umiejętności. 

Nowy Crash wygląda wybornie! Wysoka 
rozdzielczość afi ki PlayStation 2 jest 
) ja: Crash i jego przyja- 
WIÓ) prezentują się re- 
wi icyjnie! Do animacji. postaci nie można 
się przyczepić — „la i Coco doskonale 
_ komponują się z otoczeniem. A otoczenie... 
Każdy poziom to małe arcydzieło. Gdy leci- 
_ my samolotem nad polami uprawnymi czy 
skaczemy nad lawą, przed naszymi oczami 
zawsze rozciąga się piękny krajo- 

braz. Pole widzenia jest spore. Nie 
brakuje też drobnych smaczków, | 


_ mina tę z poprzednich części — 
_ rzą bębenki i proste melodie. Nie brakuje 
dróż po kilkudziesięciu ć 


ję coś nowego — raz 
mkniemy wagonikiem 
w kopalni, by za <hwilę szybować w prze- — 
aj — stworzach za sterami samolotu. Naturalnie 
| nie brakuje poziomó w których biegamy, 
+ ię i zbieramy jabłka. 


choćby takich jak pochodnie przykuwające 
nasze oczy ładną animacją płomieni. 

Dźwięk nas nie zaskakuje. Muzyka przypo- 
nastrój two- 


śmiesznych odgłosów przypominających 


telewizyjne kreskówki. Dzięki nim i zabaw- 
nym zachowaniom Crasha trudno nam po- 


wstrzymać się od śmiechu. 

Porzucony przez swych twórców Crash Ban- 
dicoot odnalazł nowe życie w odcinku 
swych przygód na PlayStation. 2.Szkoda, że 


_ autorzy The Wrath of Cortex nie spróbowali 


rozszerzyć gry o nowe ciekawostki. Jednak 
jesteśmy zadowoleni, że nie zepsuli tak 
atrakcyjnego tematu. Wszyscy miłośnicy 
platformówek — do konsol! 


Powrót do korzeni: = Crash 
w dwóch wymiarach! 


Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zręcznościo 


0 co tu chodzi: 


| przebieg gni 


Wykorzystu 
Dual Shock 2, 
kartę pamięci 
8 MB 


Przyjemna gra dla każdego 
Zasady takie jak zawsze - 


GRAJĄC W PLATFORMÓWKI, W KTÓRYCH PRZEJŚCIE 
OSTATNIEGO, LPIORNIE TRUDNEGO POZIOMU 
WYDAWAŁO $IĘ NIEMOŻLIWE, NIERAZ MARZYLIŚMY, 


brana w czerwon 

śpioszki czarownice 

nie wygląda groźnie. 
Bo żo Wendy jest dobrą czarowni- 
cą, doskonale znaną z kre- 
skówki o duszku Casperze. 


r j PORODY 1 
Reo $$ 494 
| "PY: PZEKZEEZZI 
lopitooRośó 404 


| Pamietaj kolego, ż że jestem bojową 
|| czarownicą: bum i już cię nie ma! 


Przez ciekawość Wendy wypu- 
ściła ze skrzyni magiczne ka- 
mienie. | narobiła niezłego za- 
mieszania — prawo powszech- 
nego ciążenia jest w niebez- 
pieczeństwie! Szukamy więc 
ni w tajemniczym zam- 
s stko naprawić. 


© POTRAFI: 


podestach i przeskakujemy W tej grze sekrety 
nad przeszkodami. Ale dzięki odkrywamy dopiero 
przycią- wtedy, gdy gramy w nią 

ganiem mamyteż ni na nowej konsolce. Są to 
możliwość: jeśli a i trzy nowe, dużo bardziej 


na niebezpie skomplikowane poziomy. i 
my je górą. Gdy Właściciele Advance'a są za- | 
skakuje wysoko, ię _ chwyceni, posiadacze Colora — 

głową w dół i zaczyna łazić po _ dużo mniej. To dla n raż>” 


suficie niczym Obcy! To świet- na sugestia: czas zacząć zbie- 
ny sposób na pułapki. Jeśliza-  rać na nowy sprzęt. 
gradzają nam drogę potworki, Wendy: Every Witch Way to 
strzelamy do nich magicznymi świetna gra. Grafika jest pro- 
pociskami. Po przejściu każdej  ściutka, ale ładna i czytelna 
z krain gramy w klasyczną _ dobają się nam takie gry — do- 
strzelankę. pracowane, miłe dla oka, wcią- 
Opanowanie sterowania zaj-  gająceiz pomysłami. _ 
muje nam chwilę, ale kiedy już „BR 
się go nauczymy, walka i zbie- 
ranie gwiazdek odnawiających 
energię staj: się dużo prost- 


Producent: TDK Mediactive 
Polska wersja: BRAK Cena: 


A or 8 


Dzień dobry. Którędy dojdę do 
szczęśiliwego zakończenia? 


4 ama 
Za krótka 


4 IDARY 0. URNEY 


i 
| 


jeżyk, | niezgrabnie. Wykonuje za to bardzo 
U dalekie skoki. To dodatkowo zraża nas 
do zabawy: jeśli skaczemy w pobliżu 
bagien lub wody, bohaterka topi się 
w jednej chwili. za R 
Kiedy już znaj- „głyg ; min. 
dujemy miecz, > ZRZEC SRZAKÓCWI 
Xena walczy 
z pojawiają- EL zwierzątkami. Przedtem jedynym 
cymi się tu 3 | ratunkiem przed nimi była ucieczka. 
i ówdzie i f Ale o zwycięstwo nie jest łatwo. 
7 Zwierzątka nie padają nawet po 
kilkunastu ciosach! 
Kiepska grafika i animacja to 
nie wszystko. Gra nie ma 
+ p > ! tempa, nic nie zachęca nas 
djęcia Xeny pojawiające się Ą 4 w _ R do dalszej zabawy. Obiecy- 
na ekranie po uruchomieniu 14 - << j wane przez producenta 
gry napawają y w 45 dziesięć przygód i współ- 
| || nas optymizmem. Ale za :4 » praca z Hercules: Legendary 
|| wcześnie na zachwyty. : Journey to niewystarczają- 
|| Okazuje się, że grafika - » cy powód do zakupu tej 
| w samej grze jest po pro- , ) m 7) ż kiepskiej gry. 
| stu beznadziejna! : Ą . | 4 
Xena z gry nie przypomi- 
J| na swojego umięśnione- 
go, ale zgrabnego odpo- 
| wiednika z filmu. W dodat- 
| kuubrana jest w granatowe 
| wdzianko kojarzące się ra- 
wa | czej z fartuchem sprzątaczki 
Producent: | niż skórzanym odzieniem 
pręwiże ksią a ; | wojowniczki. Najgorsze, że ; i 
JI ten sam paskudny granato- 4 k 
|| wy kolor pojawia się też szt z | 
| na... twarzy 'Xeny! 
|| Kanciasta i granatowa 
| księżniczka porusza się 


TY = żw/imicai 
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Heavy Metal to tytuł W magazynu 
komiksowego powstałego na licencji francuskiego 
BZ Metal Hurlant (czyli Wyjący metal) pod koniec 

_ lat siedemdziesiątych. Pismo z komiksami dla dorosłych 
szybko zdobyło sobie rzeszę zagorzałych fanów. Wskutek .- 


popularności komiksów 
w 1981 roku powstał film 
animowany Heavy Metal. 
To kilka fascynujących 
historii przedstawionych 
przez różnych 
rysowników i zebranych 
-_/ wjedną całość — ciekawe 
dzieło dla dorosłych. Film 
emitowała niedawno 
jedna z polskich stacji 
_ telewizyjnych, można go 
także znaleźć 
w niektórych dobrych 
wypożyczalniach wideo. 


MAOStI 
nt 


eavy Metal Geomatrix Baa walki 
czterech drużyn. Każda składa się z trojga 
ulepszonych genetycznie bohaterów miesz- 
kających i walczących w cyberprzestrzeni. 

Walczący różnią się między sobą wyglądem i cecha- 
mi. Są więc na przykład małe, ale zwinne i szybkie cy- 
berdziewczyny i potężni zmutowani wojownicy. Po- 
staci zaprojektowano odjazdowo = dominują skórza- 
ne, naćwiekowane stroje charakterystyczne dla ze- 
społów heavymetalowych, takich jak KISS czy Mano- 
war. Projekty zatwierdził Simon Bisley — jeden z twór- 
ców serii komiksowej Heavy Metal. O co walczą? O do- 
minację w cyberprzestrzeni. Od honorowych poje- 
dynków jeden na jednego walki toczone w grze od- 

różnia fakt, że uczestniczą w nich całe ekipy. 
Postacie wykonują po kilka różnych ataków. Przy bli- 
skim kontakcie z przeciwnikiem w ruch idzie broń 
biała, na przykład piła tarczowa czy kosa. Z dystansu 
używamy wyrzutni rakietowych i karabinów maszy- 
nowych. Po wciśnięciu obu przycisków ataku odpala- 
my szerzącą spustoszenie megabombę. Podlatuje- 

my też do wroga na odrzutowych silniczkach. 

Oprócz podstawowego trybu, w którym na arenie 
trwa zespołowa jatka, są też inne wariacje zaba- 
wy. Chaosmatrix to szereg misji specjalnych polega- 
jących na odszukiwaniu różnych przedmiotów. W roz- 
budowanym trybie wieloosobowym walczymy z przy- 


—/ jacielem ramię w ramię lub twarzą w twarz. 


/ Heavy Metal Geomatrix wykorzystuje program gry 

Spawn: In The Demon's Hand, którą testowaliśmy 
" w numerze 6/2001. Tamta produkcja miała świetną 
grafikę, znakomite postacie i animację bez zarzutu — 


szwankowały tylko ruchy kamery i sterowanie. Tu po- 
prawiono kamerę, która wariuje dużo rzadziej 
i uproszczono sterowanie. Postacie są ładne i szczegó- 
łowe, ale otoczenie dalej wygląda ubogo. 

Ekran rozjaśniają olbrzymie eksplozje, fruwają poci- 
ski, walczące postacie przyciągają oko. Przygrywają 
nam metalowe grupy Megadeth, Dust to Dust i Rob 
Halford. Strzały, jęki, grzmot wybuchów... Cudowna 
uczta dla uszu gracza spragnionego wyżycia. 

Heavy Metal Geomatrix to świetna zręcznościówka. 
Dużo bijatyk, strzelania i efektów specjalnych, cieka- 
we postacie... Co prawda niewiele tu rzeczy do odkry- 
cia, ale — konsola- = 
rze, do padów! 


s 
' Heavy Metal [ 
mma : 


Capcom 
Cena: 
199 zł 


Próducinć: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: zręcznościowa 


0 co tu chodzi: pol pokonać onać wszystkie wrogie 
gangi i niepodzielnie zapanować nad 
cyberprzestrzenią 
Przebieg gry: staczamy efektowne 
pojedynki na arenach - wybuchają 
bomby, fruwają rakiety i różne kawałki 
Liczba graczy: Wykorzystuje 
Liczba postaci: ' nem 
| Liczba broni: 
Liczba przedmiotów: 
Przemoc: jest gorąco! 


Szybka i hania gra 
> zabardzo po do Spawna 


bie gry zdobyły dużą popularność 

w salonach z automatami. Na wszystkich 

kontynentach domorośli rewolwerowcy 
wydawali ogromne sumy, udowadniając swoim 
dziewczynom, jak celne mają oko. Często przed 
automatem ustawiały się kolejki graczy nerwowo 
obracających w palcach monety. Od czasu poja- 
wienia się Dreamcasta i PlayStation 2 wyplenia- 


my zło także w domowym zaciszu, skupieni tylko 
na wymierzaniu sprawiedliwości. 

W Time Crisisie Il ratujemy świat przed terrory- 
stami, którzy przejmują kontrolę nad nowocze- 
snym satelitą i chcą opanować świat. Z pistole- 
tem w dłoni rozprawiamy się z zastępami świet- 
nie wyszkolonych bandytów. Ta gra to trzy epi- 
zody, które zapewniają nam wiele godzin wybu- 
chowej akcji. Rozgrywkę uatrakcyjnia opcja cho- 


„ wania się za przeszkodami. 


Fanom horrorów bardziej podoba się House of 
the Dead 2. W tej flagowej strzelaninie Segi wcie- 
lamy się w specjalnego agenta, który wraz z part- 
nerami oczyszcza miasto z krwiożerczych zombia- 
ków i ratuje niewinnych ludzi przed okrutną 
śmiercią z rąk (i nie tylko rąk) nieumarłych. Co cie- 
kawe fabuła gry nie jest liniowa i sami decyduje- 
my, którą część miasta odwiedzamy. Dzięki temu 
za każdym razem zabawa jest niepowtarzalna 
i zaskakuje nas co krok. 

Obie gry wprowadzają elementy, których wcze- 
śniej nie widzieliśmy w tego rodzaju strzelani- 
nach. Która z nich jest lepsza? Przekonamy się 
już za chwilę. Przeładować broń! 


[e 


TIME 
RISIS 


w 


IKON 


Time Crisis II 


Czujemy się jak w filmie sensacyjnym. Przenikamy 
w otoczenie szefów groźnej organizacji. Wysadzamy 
drzwi i wpadamy na zastępy najemników. Krótka 
seria i chowamy się za ścianą, błyskawicznie zmie- 
niając magazynek... A to dopiero początek. 


Time Crisis II 


Muzyka jest tłem, słyszymy głównie efekty. Nasze 
bębenki rozsadzają eksplozje granatów, a krzyki 
rannych zagłusza karabinowa salwa. W tle słyszymy 
odgłosy miasta przypominające, że oprócz naszych 
przeciwników są tu także cywile. 


Time Crisis II 


Seria Time Crisis powstała kilka lat temu i to widać. 
Autorzy usprawnili wiele elementów, ale nie wyko- 
rzystali możliwości PlayStation 2. Przeciwnicy mają 
kanty, jednak efekty takie, jak mgła czy woda są na 
wysokim poziomie i nie spowalniają animacji. 


Time Crisis II 


m R 
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Podstawowym sposobem zabawy jest gra we dwie 
osoby na podzielonym ekranie. Jeżeli jednak mamy 
specjalny Link Cable, dwa pistolety i dwa telewizory 
- oddajemy się wspaniałej zabawie na oddzielnych 
ekranach niczym w salonie gier! 


E 
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House of the Dead 2 R" 


Zombiaki zaatakowały miasto. Ruszamy na odsiecz 
nielicznym ocalałym. Zewsząd atakują nas zmuto- 
wane, budzące grozę stwory. Z innymi agentami za- 
puszczamy się coraz głębiej w opustoszałe miasto 
i odkrywamy straszliwą tajemnicę. 


House of the Dead 


Już na wstępie demoniczna muzyka przygotowuje 
nas na spotkanie z nadprzyrodzonym. Kiedy w sa- 
mobójczym ataku dopadają nas martwiaki, dosta- 
jemy gęsiej skórki. Obleśne mlaskania zlewają się 
z rykiem pił łańcuchowych. 


House of the Dead 2 


-ż M 


MM 


Nawet architektura miasta budzi w nas grozę i nie- 

pokojąco fascynuje. Potwory są obrzydliwe, a gdy 

posyłamy im serię, na naszych oczach widowiskowo ń A k h 
się rozpadają. Na szczęście na ekranie zamiast krwi | Obie gry to klasyczne i wybitne pr zedstawi- 
oglądamy fontanny zielonego frugo. cielki pistoletowych strzelanin. Dostarczają 


nam mnóstwo emocji i wspaniale odprężają. 
House of the Dead 2 Ich wielką zaletą jest niezwykle prosta obsłu- 
ga, dzięki czemu podobają się również oso- 
bom, które z grami wcześniej w ogóle nie 
miały do czynienia. Po prostu bierzemy pisto- 
let do ręki i zaczynamy strzelać! - 


= 
BWS 


kb 


a 
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House of the Dead 2 wyróżnia się 
wspaniałą grafiką i nieliniową fabułą, jed- 
nak brak nam tak dramatycznych zwrotów 
akcji i widowiskowych pościgów, jak w Ti- 
me Crisisie Il. W obu filmowe wstawki po- 
tęgują atmosferę zagrożenia i niepewno- 
ści. Ich jedyną wadą jest mała liczba eta- 
pów — wprawny gracz ukończy je w kilka 
godzin. Jeśli mamy taką możliwość, warto 


poznać je obie — wszak to najznamienitsi 


przedstawiciele swego gatunku! 


Akcja: dynamiczna paniczna 

Po. bita Postacie: nudne paskudne 

Zabawa we dwójkę jest znacznie łatwiejsza, ale też OMcje-Lil,<=H anielska diabelska 
dostarcza emocji co niemiara. Nasza skuteczność s Dźwięki: wierne piekielne 


wzrasta nawet wówczas, kiedy mamy tylko jeden pi- s 4 c= ś 
stolet, a druga osoba steruje padem. To prosty spo- Poziomy: miejskie 
sób na pokonanie stojącego nam na drodze bossa. 


PORA 


dantejskie 


KUNKI 


DeaD 2 


Potwory czy bandziory? 


W obu grach strzelamy do upadłego, walcząc 
z nieprzeliczonymi hordami przeciwników. 
Czy będą to krwiożercze zombiaki 

czy też żądni władzy terroryści? 


4. Chlapanie po ekranie 
W prawdziwej strzelaninie muszą być wiadra krwi. 
Nie ma nic piękniejszego niż odstrzelić wrogowi / 
wszystkie kończyny po kolei 


TAK! BH NIE WIEM... BA NIE! BM 


2. Skoki na boki 
Lubię odkrywać tajne przejścia i zwiedzać wszyst- 
kie zakamarki. Kiedy dwa razy idę tą samą drogą, 
zaczynam się od razu nudzić! 


TAK! BĘ NIE WIEM... BH NIE! BĘ 


3. Mundury czy skóry 
Wolę ratować ludzi, niż do nich strzelać. Nie ma dla 
mnie nic milszego, niż rozsmarowanie po ścianach 
bandy obleśnych potworów 


TAK! BH NIE WIEM... BA NIE! BA 


4. Ryki czy okrzyki 
Gardłowy ryk rannego zombiaka to muzyka dla 
moich uszu. Nawoływania żałosnych terrorystów 
nie robią na mnie najmniejszego wrażenia 


TAK! BĄ NIE WIEM... BH NIE! BA 


5. Solo czy w duecie 
Prawdziwa zabawa zaczyna się w dwie osoby. 
Wspólne wykańczanie bossów to wielka frajda — 
ale nie na podzielonym ekranie 


TAK! BĄ NIE WIEM... BA NIE! BA 


zsumuj punkty za wszystkie udzielone odpowie- 
dzi, licząc w taki sposób: 


5 3 1 


19 i więcej: Hektolitry zielonej krwi 
i obrzydliwe potwory — oto czego Ci trzeba. House 
of the Dead 2 ma wszystko, co tak bardzo lubisz! 


Od 12 do 18: Decyzja nie jest prosta. Najle- 
piej sam przekonaj się w salonie gier, która strzela- 
nina bardziej przypada Ci do gustu 


Poniżej 12: Potwory są dobre dla dzieci, ty 
zaś szukasz namiastki rzeczywistości. Sięgnij więc 
po Time Crisisa Il, a na pewno się nie zawiedziesz! 


ipełna 
popolsku 


Juz $ 
iwikioskach 


ONCZYCECSZEONÓCZUMIESZROŃCIHESZEO 


TY PZZYŚSENY ZK ARCE 0 AI id 
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Żeby rozpocząć rozgrywkę 
jako Mometsuto, wystarczy 
po prostu przejść całą grę na 
dowolnie wybranym pozio- 
mie trudności. 


Kończymy wszystkie pozio- 
my, które rozgrywają się na 
otwartej przestrzeni. W ten 
sposób odblokowujemy plan- 
szę, na której staczamy poje- 
dynki ze wszystkimi pokona- 
nymi przez nas wcześniej 
bossami. 

Dzięki temu otwiera się rów- 
nież galeria obrazków zwią- 
zanych z grą. Im więcej dia- 
mentów mamy na naszym 
koncie, tym więcej rysunków 
oglądamy w tym prywatnym 
muzeum. 


koś 


luacji. Gdy 


spotykamy Kohryu, po- 
konujemy tej chwili 
mamy dosi j postaci. 


/  _ jemy Uranusa. © 


Na każdym poziomie zbiera- 
my wszystkie sześć gwiazdek 
i naekranie, który pojawia się 
po wciśnięciu przycisku Rf, 
pojawiają się laleczki. 

Osiem kukiełek odblokowuje 
pierwszy ukryty po- 
ziom, zaś 16 - 

drugi. 


| sekund. Warto się po 


Kończymy oba bonusowe po- 
ziomy i w ten sposób odblo- 
kowujemy nowe utwory mu- 
zyczne. 


wych zawodowców. Teraz tempo 
_ przyprawia o zawrót głowy! 
Si LLL 


rawiamy sumo, starożytny ja- 
ński sport, gdy uzyskujemy naj- 


NWIASTERIOFIEUSHIOGĄ 


Na ekranie wyboru postaci 
naciskamy L7 + + 


| +RZiwybieramy zawod- 


nika. Dzięki temu walczy- 
my jego uczniem. 


= 


| 


ZMYIKI 

Oto tajny cios tajem- 
niczego samura- 

ja. Podczas walki 
wciskamy jedno- 

cześnie X i ©. Ro- 

bimy w ten sposób 

zwód, wobec które- 

go przeciwnik jest bezrad- 
ny, a my bezkarnie okłada- 
my go naszym wspania- 
łym mieczem. Albo znako- 
mitym kijkiem. 


Na ekranie, na którym widzi- > 
my napis Press Start, wciska- 


my. h 


Dizzim lub Testamentem. 


i 


, 


Szk PEBTZE i 
i start. Teraz i 


Włączamy tryb Guilty Gear, przecho- - 
dząc setny poziom w trybie Survival. 


; Kończymy grę 
nowe stroje: 


| Ę ,_ poziom "A 


Z "papą 
VERA I 


Strój Negative Zone dostajemy po przejściu poziómu Oto kody, dzięki 


Smoke Screen w czasie krótszym niż dwie minuty i 30 tująca. Wszystkie wpis 


szyć ||| » 3 


l galeria > 
-_ postaci mają duże stopy 


trening se 


. . r! poc zn. ż E 
postaci mają duże głowy Noa E 


mamy wszystkie stroje 


a | 
ów gry 


—_ najlepsze r zultaty twórc 
RE tdk 
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[TIPSY + TIPSY » TIPSY + TIPSY 


Banisza Kal kaaiaia wpisujemy w menu "NEGEW 


| Gdy wpisujemy kod 4 


nasz pajączłek dostaje ekwi- 
punek, który wzbudza praw- 
dziwy respekt. Kod ten odblo- 
kowuje też poziomy Down- 
town, Pier 54, Empire Metals, 


| Museum i Night Club. 


Wprowadzamy kod 

i przenosimy się do poziomu 
Amusement Park, na którym 
walczymy z Mysterio. 


Podając jako hasło LA 
dostajemy kilka nowych, zna- 
komitych kostiumów, których 
używamy, grając w trybie Su- 
per Hero. 


UDOTOWALCH 

oraz S| i dostajemy 
kilka użytecznych gadżetów. 
Zaś kiedy zaczynamy zabawę 
w trybie Super Hero, stają się 
one po prostu niezbędne. 


każ 
Kody. pa poziomów A owodiame lo 


Wprowadzamy kod 

gdy mamy ochotę na wyciecz- 
kę: otwiera nam on dostęp do 
wszystkich poziomów i więk- 
szości wzmocnień. 


Dzięki przenosimy 
się od razu do finałowej walki 
z potężnym Mysterio. 


Dzięki tajnemu kodowi 
wybieramy dowolny poziom. 


A 
R 


24 


r 


OLOR © 


MEBÓO+ COLOR © GAME 


w menu Password 


| 


| Koddoetapu ae site) ” „ma | ay L w: szystkie kody wpisujemy w menu 
| toFCH! a = o. Enter Secrets 


Kod do poziomu trzeciego (Alien Technolo- 


gy Lab) to 


Do poziomu czwartego (Rocket Silo) przenosi 


nas 


Poziom piąty (MIB Safehouse) odwiedzamy 


po wklepaniu 


Etap szósty (Halloween in Manhattan) zwie- 


dzamy po kodzie 


Gdy chcemy pokazać komuś samo zakończe- 


nie gry, wpisujemy kod 


Jako hasło podajemy 
Teraz nie boimy się śmierci! 


MEN IN BLACK 
THE SERIES 


_ Wpisujemy kod 
i podczas gry stosujemy o wiele 


mocniejszy atak! 


Wklepujemy 


Na poziomie Townsville Skies amy | 
po wpisaniu 6 


Nieskończoną ilość tego specyfiku | 
zapewnia 6 


Wpisujemy i czarna 
mikstura nigdy się nie kończy. 


i jesteśmy 
wolni: 

latamy 
niczym 

ptaki 
wypusz- 
czone z klatki. 


Wklepujemy i w trakcie gry 


stajemy się silniejsi. 


TIPSY » TIPSY + TIPSY » TIPSY + TIPSY 


Poniższe hasła wpisujemy w menu 
Enter Secrets 


Gdy wpisujemy 
w nasze ręce wpada karta tęczowe- 
go klauna.. 


Grubber 

Little Arturo 
Mrs. Keane 
Powerpuff Girls 
Snake 
Townsville Dump 


Wpisujemy superkod 
i mamy dostęp do wszystkich poziomów, 
kart oraz trików. 


Aby odblokować 
poziom Utonium Cha- 
teau, jako kod wpisu- | 
jemy słowo Kartę Muzeum Sztuki zdobywamy 
po wpisaniu JS. 
Aby zyskać więcej = jako kod wpisujemy 
słowo E 
Wpisujemy 
tajny kod Kartę Townsville otrzymujemy po | 
Je: | wpisaniu Ć 
Wpisujemy i przenosimy - 
się do etapu Utonium Chateau. gra 
zmienia > £ Ę 
swoje obli- ' Karta Gadającego Psa jest nasza, 
cze! ń 4 gdy wklepujemy 


TIPSw e TIPSW e TIPSY 


TIPSY + TIPSY 


Po wklepaniu znaj- 
dujemy się w poziomie Bonsai Garden. 


Wpisując podane hasła, otrzymujemy - ź j Kartę Evil Grzekrowye w | 
dodatkowe karty: ; zza = oł = ERĄ, niu 
; wiw” | i 


Big Billy 

Emperor Broccoloid 
Butch 

Fuzzy Lumpkins 


Wpisujemy 


i oglą- | 
damy zupełnie inną grę! | 


Jako nazwę naszej drużyny robaków 
wpisujemy po prostu: WiMRAEFS 
i... automatycznie zwyciężamy w ca- 
łej rozgrywce! 


[_GuUiLry |] 


Gramy Testamentem 


Testamentem gramy po pokonaniu 
go w trybie Survival. 


Gramy jako Dizzy 


Jako Dizzy walczymy po pokonaniu 
go w trybie Survival. 


Tryb Guilty Gear 


Przechodzimy grę w trybie Arcade 
wszystkimi postaciami i w ten sposób 
odblokowujemy sekretny tryb walki: 
Guilty Gear. 


Nowe stroje 


Podczas wyboru zawodnika podświe- 
tlamy go i wciskamy Select. 
W ten sposób ubieramy go w piąty 
strój. Wciskamy 41+X, by wbić go 
w szósty, lub też wciskamy £Z+V, by 
przywdział siódmy. 


Orostroje, w która WUJCE 
_ po wpisaniu poniższych 


ABOS" 


OZÓWIEŃ 


Podczas gry wciskamy Enter. Na ekra- 
nie pojawia się okno, w które wpisuje- 
my jeden z kodów. 

Kod givememoney sprawia, 
że już nie martwimy się o złoto i kamie- 
nie magiczne. 

Jeśli chcemy wybudować w naszej sto- 
licy jeszcze jedną budowlę w tej samej 
turze gry, wpisujemy tajny kod 
iwanttobuildagcin. 
Nasi dowódcy i żołnierze zdobywają 
doświadczenie, gdy wpisujemy kod 
upgrecieme. 

Gdy wpisujemy kod 

letmemo- 

ve, przywraca- 

my naszemu woj- 

sku wszystkie 

zużyte punkty 

ruchu. 

Żołnierzy i do- w 

wódców leczy 

kod MmmMeKe- 

mestron- 

ger. 


Za pomocą hasła Sivermecno- 
therchemnee przywracamy do 
życia naszych poległych żołnierzy. 
Całkowitą niewidzialność uzyskujemy, 
WAUNONOEWAWUORCLWALOC 
playhicdeancdseek. 
Gdy ciekawość nie daje nam spokoju, 
wpisujemy Ahowieańnseeyou 
- ten kod odkrywa całą mapę. 
Aby mieć chwilę wytchnienia i spokoju, 
zawieramy sojusze ze wszystkimi wro- 
gami, wpisując kod wouieddyou. 
Wojna ze wszystkimi? 
Proszę bardzo! Wpisu- 
jemy iwamtto- 
u killevery- 
z. kody. 
zrą By wygrać aktu- 
ć sę alnie rozgrywa- 
, ną misję, wpi- 
sujemy tajny 
kod ROBO- 
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110IN FILT ER 3 > PORADNIK żenie poradnikowi do 


i sprawnie, nie marnując amunicji. Wchodzimy Syphon Filtera 3 sprawnie wypełniamy | f 4 
do budynku po prawej i opróżniamy kilka skrzy- nowe zadania, | EL<=) stoją przed i 


nek (kamizelka, HK-5, shotgun i i M-16). Po pra- 
wej jest wejście do pomieszczenia z kompute- gromadką twardzieli 


rem. Wysyłamy dane o lokalizacji plantacji i ru- dowodzoną przez 
szamy do drugiego wyjścia z budynku. Gabe'a 
Prowadzi ono prosto do helikoptera pilnowane- 

go przez trzech żołdaków. Pozbywamy się ich Logana. 

po cichu i grzebiemy przy hydraulice śmigłow- |] znowu 

ca. Teraz szybki odwrót, po drodze zdejmujemy 

snajpera z dachu. Wracamy drogą, którą przy- TAtUjemy 
szliśmy, i wchodzimy do drugiego budynku pp świat 

lewej. Zabieramy z niego wykrywacz min i urzą- ' 
Misję zaczynamy w holu głównym hotelu. Pod- — dzenie do transportu próbek. przed ; 
chodzimy do portiera, który daje nam klucz. Teraz zadanie jest trudniejsze. Przeszukujemy wir'u= 74 
Kierujemy się w stronę windy. Wjeżdżamy na plantację, by znaleźć trzy nietknięte przez sem! f 
górę i udajemy się w lewo, do końca korytarza. ogień poletka. Z każdego z nich pobieramy jed- ; 
Wchodzimy w drzwi po prawej, do pokoju 413. _ ną próbkę roślin. Ich rozmieszczenie jest inne za 7 
Lian nawiązuje z nami kontakt i przekazuje każdym razem, więc przeszukujemy całą plan- 4 
_ dalsze instrukcje. Wyjmujemy nasz sprzęt  tację. Pomagamy sobie mapą — powinny być 
_ z wanny (wciskajac Trójkąt), podkradamy się _ mniej więcej w rogach największego kwadratu. 
_ do okna i zaczyna się walka. Przy okazji zdejmujemy dwóch gości pastwią- 
_ Najpierw zdejmujemy snajpera z dachu. Na- cych się nad niewolnikami. Kiedy znajdujemy A 4 
_ stępny pocisk przeznaczamy dla generała Shi- wszystkie próbki, udajemy się do tunelu — jest 44 

, -Hao — jest w oknie po lewej. Potem, przestrze- _ widoczny na samym dole mapy. Przed nim na- ra 

_ gając zasady jeden strzał — jeden wróg, likwi-  tykamy się na pole minowe. Pokonujemy je, 
dujemy wszystkich przeciwników. Naszym _ używając wykrywacza. Wchodzimy do tunelu. 
_ głównym celem są czterej oficerowie w zielo- 

_ nych mundurach. Kryjemy się za ścianą, na Misja lil 

chwilę się wychylamy i szybko oddajemy strzał. — Kaslaryka, 5 ho 
EGDUEDO e a że prze iwnicy pojawiają 


la. 


Felina z pokoju pop prawej ( 
 <kładników!) i schodzimy na dół. Pacyfi kujemy , 
ęĘ kilku gości na schodach. p 
Lian ma dla nas-nowe zadanie — ratujemy za- _ Zaczynamy na tyłach samolotu. Udajemy się na | 
kładniczkę. Po zejściu na dół przez pralnię uda- sam przód, likwidując po drodze napotkanych 
jemy się na schody. Szybko wykańczamy pory- _ wrogów. Mija nas Rhoemer — nie gonimy go. 
waczy, uważając, by zakładniczce nic się niesta- _ Wchodzimy po schodach na górę i zabijamy Kon 
ło. Eskortujemy ją w bezpieczne miejsce. Idzie- _ agresywnego drugiego pilota, zostawiając ka- 
my prosto i w hotelu ukrywamy ją za biurkiem.  pitana w spokoju. Otwieramy luk bagażowy * 
Wracając, skręcamy w prawo, otwieramy przej- _ (przycisk jest na pulpicie z lewej strony) i wraca- 
ście i wychodzimy do holu głównego. To kończy _ my na dół. Spod schodów zbieramy strzelbę 
pierwszą misję. UAS-12 i kamizelkę. Wyjmujemy nową zabawkę 
i i idziemy na spotkanie z Rhoemerem. Jest z tyłu 
samolotu i ma potężną strzelbę. Niestety ma 
też potężny pancerz, którego nie przebija żad- 
na broń. Idziemy więc na przeciwnika, miarowo 
naciskając spust i starając się tak go trafiać, aby 
w końcu wyleciał z samolotu. 


Pierwszym celem jest odnalezienie Lian. Jest 
niedaleko. Schodzimy z górki i likwidujemy kil- 
ku żołnierzy. Lian widoczna jest jako niebieska 
kropka na radarze. Po spotkaniu pokazuje nam, 
jak unieszkodliwiać ciężkie karabiny maszyno- 
_ we. Biegniemy za nią i niszczymy wrogów,  Powylądowaniu zabijamy strażnika chodzącego 
wtym snajperów ukrytych na drzewach. po chodniku. Jeśli chcemy, po cichu załatwiamy 
Gdy dobiegamy do następnych automatycz- też rozstawionych wszędzie żołnierzy. To ułatwia 
nych działek, unieszkodliwiamy je granatami. _ nam potem schodzenie ze skały. 

Przez cały czas uważamy, aby naszej towarzysz- Po oczyszczeniu terenu przeskakujemy z chod- 
ce nic się nie stało. Gdy dziewczyna zatrzymuje nika na klif i zabieramy ładunek wybuchowy. 
się, biegniemy dalej w prawo na spotkanie zE|- _ W oznaczonym miejscu ostrożnie schodzimy na 
lisem. Niestety, przybywamy za późno. Biegnie- _ sam dół. Udajemy się do tunelu. Przedwejściem / JĄ 
my dalej drogą, aż docieramy do budynków. Ca- po lewej stronie jest kamizelka. Po wejściu li- / fi 
ły czas przeszkadzają nam wrodzy żołnierze  kwidujemy strażnika przyczajonego za skrzyn- 
i snajperzy. Staramy się likwidować ich szybko kami. Dalej napotykamy większy opór — około 
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pięciu strażników. Zadanie ułatwia strzał w wy- 
buchające beczki. Idziemy prosto i wchodzimy 
do kopalni. Uwalniamy dwóch niewolników sto- 
jących przy maszynie i eskortujemy ich w bez- 
pieczne miejsce. Biegniemy w prawo wzdłuż ko- 
lejki, likwidując po drodze kilku wrogów. 
Dochodzimy do pomostu. Ostrożnie wyglądamy 
w jedną i w drugą stronę, opierając się plecami 
o ściany. Zdejmujemy strażników po obu stro- 
nach. Upewniamy się, że wszystkich 
zabiliśmy i wchodzimy na pomost. 
Biegniemy cały czas prosto, doprowadzając 
w ten sposób niewolników do wyjścia. Dostaje- 
my komunikat, że nasz partner Dejesus jest 
w tarapatach. Pędzimy na ratunek (patrząc 
z miejsca rozstania z niewolnikami w stronę, 
z której przyszliśmy, skręcamy w prawo). W ko- 
rytarzu likwidujemy opór, używając karabinu 
snajperskiego. 
Wychodzimy na otwartą przestrzeń. Nasz part- 
ner zostaje wzięty do niewoli. Szybko likwiduje- 
my ze snajperki dwóch strażników na górze 
(najpierw gościa po lewej, a chwilę po tym — te- 
go koło Dejesusa). Potem zbiegamy na dół i wy- 
kańczamy resztę ze zwykłego karabinu. Jeśli 
nie robimy tego błyskawicznie, Dejesus ginie. 
Po uratowaniu go wracamy do kopalni. Pod ko- 
ło maszyny, spod której zabraliśmy niewolni- 
ków, podkładamy ładunek. Buuum! 


Misja V 


4 Szybko biegniemy w stronę kolejki kopalnia- 
nej, uważając na spadające z góry kamienie. 
Uruchamiamy panel, wsiadamy na wagonik 
i kucamy. Po drodze rozwalamy kilku wrogów 

' i zjeżdżamy po skale. Wchodzimy pod górę 
i udajemy się do baraku po lewej. Spotykamy 
tam Jonesa, który wyznaje nam, co stało się 
z zarażonymi niewolnikami. Jeżeli go zabijamy, 
chwilę później w barak wjeżdża rozpędzona 
ciężarówka. Tam, gdzie stała, znajdujemy do- 
brą kamizelkę kuloodporną. 
Ostrożnie wychodzimy z baraku i załatwiamy 
kilku strażników, którzy się pojawiają. Następ- 
nie biegniemy dalej pod górę (po prawej stro- 
nie wzniesienia cofamy się i zbieramy granat- 
nik M-79). Wkraczamy na teren kompleksu. Za 
drugą ciężarówką również jest kamizelka, naj- 
pierw jednak likwidujemy przeciwników (jest 
ich sporo i nadchodzą z wielu stron). Idziemy 
dalej i wchodzimy w drzwi na lewo od napisu 
BAY 3. Teraz po schodkach na górę. W pomiesz- 
czeniu z generatorami uspokajamy na wieczne 
czasy dwóch gości, którzy schowali się chytrze 
pod kratami podłogowymi. 
Odszukujemy włącznik i uruchamiamy wieżę 
transmisyjną. Potem udajemy się do drugiego 
wyjścia, pokonujemy schody (oraz przeciwnika) 
i idziemy w prawo. Z okna wypada Smith, zaś po 
schodach gromadnie zbiegają jego zabójcy. 
Karmimy ich hojnie ołowiem i wbiegamy do bu- 
dynku, który opuścili. 
Na piętrze przesyłamy dane przez komputer. 
W oknie widzimy, jak Dejesus odpiera atak 
trzech ponurych kolesi. Pomagamy mu i scho- 
dzimy na sam dół. Po krótkiej rozmowie udaje- 
my się do windy, ale wychodzą z niej trzej pano- 
wie w kamizelkach kuloodpornych. Zdejmuje- 
my ich i szybko zjeżdżamy na dół. 


Idziemy aż do wyrwy w murze. Ostrożnie wy- 
chylamy się i zdejmujemy snajpera strzałem 
w głowę. Po lewej stronie budynku czai się żoł- 
nierz — uciszamy go i zabieramy broń. Wchodzi- 
my w korytarz i w drzwi po lewej stronie. W ro- 
gu jest górka, po której wspinamy się na piętro. 
W pokoju obok pozbywamy się drugiego snaj- 
pera i zabieramy mu broń. Z jego pozycji wi- 
doczny jest trzeci snajper. Zalecana kuracja to 
strzał między oczy. Schodzimy na dół i udajemy 
się do prawego wyjścia. Po prawej znajduje się 
pomieszczenie ze skrzyniami i żołnierzem. Li- 
kwidujemy drania po cichu (uwaga, skrzynie są 
wybuchowe!) i udajemy się dalej. 

Wychodzimy na róg. W pobliżu czai się trzech 
snajperów, których unieszkodliwiamy. Idziemy 
prosto prawie do końca uliczki (uwaga na żo 


—ierza z lewej!). Czwarty snajper jest na - 
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AU-300 — prototyp broni 


: strzelającej przez ściany! * 
Szósty snajper jest wysoko na dachu. Oder 1 


je róg ulic przeciwległy do tego, na który wyszli- 
śmy ostatnio. Zdejmujemy go z AU-300 i kieru- 
jemy się do tunelu. Z oświetlonego pomieszcze- 
nia wybiega żołnierz — likwidujemy go trady- 
cyjnie albo przez ścianę. Na wprost od wyjścia 
z tunelu leży kolejna kamizelka. Kierujemy się 
prosto uliczką — na pierwszym balkonie po pra- 
wej ukrył się ostatni snajper. Po zlikwidowaniu 
go wchodzimy do budynku po prawej i schodzi- 
my pod ziemię przez dziurę. 

W podziemiach idziemy prosto, a potem w lewo. 
Dalej po prawej jest mapa. Wyjmujemy aparat 
i robimy jej zdjęcie. Wracamy i po drodze skręca- 
my w lewo. Jest tu skrytka z amunicją. Podkła- 
damy ładunek i uciekamy drogą, którą weszli- 
śmy. Wychodzimy na ulicę. Pojawiają się żołnie- 
rze. Walczymy lub uciekamy w stronę, z której 
przyszliśmy. Mijamy pozycje zabitych przez nas 
snajperów, przechodzimy przez pomieszczenie 
z wybuchowymi skrzyniami (po drodze kilku go- 
ści do zdjęcia) i skręcamy w prawo. Wspinamy 
się na autobus i zabijamy gości strzelających 
w nasz helikopter z moździerzy. Niektórzy są za 
ścianami, więc sięgamy po AU-300. 


Misja VII 
irlandia, Dublin — a 


Jesteśmy w ładowni statku. Po zlikwidowaniu 
strażnika w dźwigu zeskakujemy z kontenerów 


* 


PSIPHON FI 
na dół. Udajemy się w najbliższy róg ładowni 
(jeszcze jeden koleś do uciszenia) i podkłada- 
my ładunek wybuchowy. Na mapie jest jeszcze 
jedna duża ładownia i jedna mniejsza. W kory- 
tarzach między nimi unieszkodliwiamy kilku- 
nastu strażników. 

Mamy jeszcze dwa ładunki do podłożenia. 
Pierwszy umieszczamy w tylnej ładowni (na ma- 
pie zaraz obok pierwszej — jest tej samej wielko- 
ści). Drugi umieszczamy w małej, przedniej ła- 
downi — tej z żółtymi schodami. Wchodzimy za 
kontenery z lewej strony, by podłożyć bombę. 
Udajemy się na wyższy pokład. Od wyjścia 
z pierwszej ładowni udajemy się dwa razy w pra- 
wo, a później małym wejściem na lewo i korzy- 
stamy z windy. Na górze jest kamizelka i HK-5. 
Wbiegamy na schodki (uprzednio zabijamy nie- 
sfornego inżyniera) i umieszczamy nieprawdzi- 
wy ładunek wybuchowy dla zmyłki. 

Napotykani ochroniarze nie wytrzymują więcej 
niż kilka kul. Schodami wchodzimy na górę, a na 
korytarzu skręcamy w lewo i jeszcze raz w lewo. 
Jesteśmy w kuchni. W głębi jest winda kelner- 
ska — wsiadamy do niej. Znaleźliśmy się w kapi- 
_ tańskiej kajucie. O, jest i kapitan. Psujemy mu 
dzień celnym strzałem w potylicę. Ze stolika za- 
bieramy dokumenty i wychodzimy — prosto na 
strażników. Później w lewo aż do schodów na 
dół. Pokonujemy kilku strażników i wchodzimy 
do sali projekcyjnej. Zabieramy stąd kasetę wi- 
deo i wracamy do głównej ładowni, w której za- 
częliśmy misję. Wychodzimy z kina w prawo, 
a potem na schody — dalej jest już łatwo. Na- 
szym ostatnim zadaniem jest ochrona Maggie. 
Karabinem snajperskim jak najszybciej zdejmu- 
jemy strzelających z góry łotrów. 


MIETENALI 


Idziemy tam, gdzie właśnie pojawił się żołnierz. 
_ Wnastępnym pomieszczeniu jest jeszcze jeden. 
_ Po zlikwidowaniu go wspinamy się na górę. 
_ Przedostajemy się korytarzem do następnego 
pomieszczenia i zabieramy Falcona ze skrzynki. 
Dalej idziemy prosto. Na rozstaju wybieramy 
_ dowolną drogę — obie prowadzą do schodów. 
_ Natrafiamy tam na niewielki opór. 

Po zejściu na dół skręcamy w lewo i dochodzimy 
. do skrzynek — wspinamy się na górę. Później 
schodzimy z tarasu na dół i biegniemy w prawo 
po strzelbę UAS-12. Później w przeciwną stronę 
do szerokiego korytarza. Jest pilnowany przez 
kilku żołnierzy. Podgrzewamy atmosferę, strze- 
lając w wybuchowe beczki. 

Wybuch ściąga jeszcze kilku. Po konfrontacji 
idziemy dalej i skręcamy w lewo, do najbliższe- 
go pomieszczenia. Uwalniamy naukowaa i prze- 
syłamy dane z komputera. Nasze zadanie to 
zniszczenie tego i innych komputerów. 

Znowu pojawiają się wrogowie. Zabijamy ich 
i idziemy dalej: z pomieszczenia w lewo, póź- 
niej prosto i jeszcze raz w lewo. Uwalniamy ko- 
lejnego naukowca. W pobliżu jest też pokoik 
z następnym komputerem do zniszczenia 
i skalny korytarz, którym ostrożnie dochodzi- 
my prawie do końca. 

Zabieramy H11 i wychylamy się na zewnątrz. 
Roi się tam od żołnierzy. Kilku likwidujemy po 
cichu, trafiając w głowę, a resztę tradycyjnie. 
Potem kierujemy się pod górkę i w korytarz. Są 


tu zamknięte cele z naukowcami oraz jedna 
otwarta — z granatnikiem gazowym. Idziemy 
dalej (po naukowców wrócimy później) i docho- 
dzimy do ogródka. W szybkim tempie załatwia- 
my żołnierzy pilnujących doktor Weissinger, 
a później całą resztę. 

Po uwolnieniu pani doktor psujemy komputer 
stojący nieopodal i przebiegamy na drugą stro- 
nę ogrodu. Przez przejście w murze wchodzimy 
do środka. Załatwiamy strażników i wbiegamy 
w korytarz po prawej. Mijamy celę i skrzynki. Po 
prawej zdejmujemy kolesia i zabieramy grana- 
ty. Wychodzimy na prawo. W pobliżu jest ostat- 
nia zamknięta cela. Udajemy się korytarzem po 
lewej przed siebie i dochodzimy do pomieszcze- 
nia z trzema komputerami i skrzynką z C-4. Po- 
zbywamy się żołnierzy, psujemy komputery 
i bierzemy ładunki wybuchowe. 

Dalsze wejście z prawej prowadzi do ostatniego 
działającego (już niedługo) komputera. Zabie- 
ramy też próbkę wirusa ze skrzynki. Wracamy 
i korytarza skręcamy w prawo. W pomieszcze- 
niu z lewej strony jest doktor Fried. Uwalniamy 
go i schodzimy do dziury w podłodze. Z łóżka 
podnosimy zielony artefakt. Wracamy na górę 
i odwiedzamy wszystkie zamknięte cele, pod- 
kładając przy kratach ładunki wybuchowe. 
Uwolnienie więźniów to ostatni cel misji. 


ALEJENP 


Ostrożnie idziemy przed siebie. Wybiega na nas 
żołnierz w kamizelce — likwidujemy go strza- 
łem w głowę. Po lewej zabieramy kamizelkę 
— pojawia się następny żołnierz. Idziemy w kie- 
runku, z którego przybiegł. Za rogiem czeka 
Maggie. Osłania nas, a my biegniemy, nie zwra- 
cając uwagi na ostrzał snajperski. Dobiegamy 
do ciężarówki i umieszczamy C-4 na jej dachu. 
Ciężarówka wybucha po kilku sekundach, więc 
uciekamy od niej prosto, a potem w prawo. 
Maggie już nas nie osłania — jak najszybciej 
wbiegamy do hangaru numer 3. Zostajemy 
w nim zamknięci. Czym prędzej znajdujemy 
wyjście. Udajemy się na tyły hangaru — pojawia 
się gość w kamizelce. Parę strzałów w głowę 
studzi jego zapał. Teraz strzelamy w wybucho- 
we beczki, tworząc nowe wyjście. Za nim czają 
się zastępy żołnierzy IRA. Kilku da się zdjąć po 
cichu, strzałami w głowę. Później wybiegamy, 
nie oglądając się za siebie. W krytycznym mo- 
mencie dołącza do nas trzech agentów MI6 
(niebieskie kropki na radarze). 

Wybiegamy za siatkę i ciągle się ostrzeliwując, 
biegniemy w prawo w stronę następnej cięża- 
rówki. Tak jak poprzednio umieszczamy C-4 na 
jej dachu i szybko się oddalamy. Biegniemy te- 
raz w przeciwną stronę, w kierunku dużego pla- 
cu. Przechodzimy wzdłuż siatki z prawej strony 
aż do końca i zabieramy granatnik. 

Teraz wracamy na środek placu — dołącza do 
nas nowy agent MI6. Osłania nas, więc wbiega- 
my do hangaru. Spotykamy tam Maggie i Rus- 
sela. To specjalista od otwierania sejfów, ale 
jest bezbronny. Biegniemy za nim i osłaniamy 
go. Kiedy dobiega do drzwi, z obu stron atakują 
nas ludzie z IRA. Likwidujemy ich, by bezbron- 
nemu Russelowi nic się nie stało. Kiedy rusza, 
biegniemy za nim. Wchodzi po schodach i za- 
czyna otwierać sejf. Znowu pojawia się kilku 


gości — zabijamy ich jak najszybciej. Po otwar- 
ciu sejfu Russel wymyka się z danymi. Zabijamy 
kilku ekstremistów z IRA, schodzimy ze scho- 
dów, bierzemy kamizelkę i idziemy w prawo. 
Trzymamy się ściany i biegniemy przed siebie, 
a potem w lewo do hangaru bez wyjścia. Likwi- 
dujemy dwóch żołnierzy i jak poprzednio wysa- 
dzamy beczki, by otworzyć drogę. 

Wychodzimy (kilku gości po drodze), biegniemy 
w lewo i jeszcze raz w lewo — kolejna ciężarów- 
ka do zniszczenia. Osłaniają nas agenci MI6, 
więc nie zważając na nic, puszczamy się pędem 
w przeciwną stronę. Pod koniec uliczki jest tu- 
nel, a w nim kamizelka do zabrania. Kawałek 
dalej stoi ostatnia ciężarówka ochraniana przez 
kilku członków IRA. Podkładamy ładunek. 


Misja X 


Biegniemy tunelem. Atakuje nas dwóch żołnie- 
rzy. Zabieramy HK5 (po lewej), kamizelkę i wy- 
biegamy na plac. Trzymamy się lewej strony 
i skręcamy w pierwszą uliczkę w lewo. Spotyka- 
my Nigela, którego od tej pory osłaniamy. Bie- 
gniemy za nim krok w krok między kontenera- 
mi i zabijamy wszystkich, którzy mu zagrażają. 
Sam też radzi sobie całkiem dobrze, mimo to 
nie wolno nam go zostawić. W końcu dobiega- 
my do ostatniej ciężarówki. Nigel porywa ją 
i próbuje nas przejechać. Zaczynamy pieszy po- 
ścig. Przy okazji częstujemy go kilkoma strzała- 
mi z granatnika dla lepszego efektu. 


Misja XI 


Rozwalamy wszystkich zagrażających naszej 
ciężarówce. Potem zbieramy ich broń. Za jed- 
nym z murków znajdujemy skrzynkę z M16. Cię- 
żarówka zostaje ostrzelana z moździerzy. Bie- 
gniemy na drugą stronę drogi i odnajdujemy 
mały namiot — ukrywa on wejście do tunelu. 
Wchodzimy do niego (po drodze mamy kilku 
delikwentów do zgładzenia) i przedostajemy 
się na drugą stronę, za mury. Wykańczamy 
wszystkich i opróżniamy skrzynki. 

Wracamy na drogę — ciężarówka rusza dalej. 
Droga zablokowana jest zasiekami, które wysa- 
dzamy: Ellis zajmie się pierwszymi, my kładzie- 
my ładunek przy drugich. Chowamy się za cię- 
żarówkę. Po chwili rusza dalej i dojeżdża do za- 
minowanego mostu. Z lewej strony atakuje nas 
snajper. Podkradamy się do jego pozycji i elimi- 
nujemy go strzałem w głowę. Teraz wracamy 
pod most, rozwalamy żołnierza i rozbrajamy ła- 
dunek (trzeba się wspiąć po belce). W tym cza- 
sie Ellis rozbraja minę na drodze. 

Ruszamy dalej. W dolince znowu likwidujemy 
snajperów, najlepiej z góry. Zabieramy ich broń 
i kamizelki. Gdy ciężarówka zjeżdża na dół, ze 
wszystkich stron atakują wrogowie. Zabijamy 
ich, nim zdążą zniszczyć nasz transport. 


To już prawie koniec misji. Przed nami wjazd do 
Kabulu i ostatnie zasieki. Zostajemy ostrzelani 
przez licznych wrogów — najlepiej ukryć się za 
ciężarówką i po kolei eliminować wszystkich 
strzałami w głowę. Uważamy przy tym, aby nic 
nie stało się Ellisowi. Po wszystkim podkładamy 
ładunek pod zasieki i szybko się oddalamy. 


Misja XII 


Biegniemy przed siebie, załatwiając kogo się da 
(głównie Rosjan). Wbiegamy na plac, prosto 
pod silny ostrzał. Tutaj też likwidujemy rosyj- 
skich żołnierzy. W okolicy jest dużo skrzynek 
z bronią i kamizelka kuloodporna. Nas intere- 
suje skrzynka z C-4 w przeciwległym rogu pla- 
cu. Wyjmujemy ładunki i czekamy, aż czołg pod- 
jedzie bliżej. Stając na placu, rzucamy się pę- 
dem w jego stronę. Po drodze robimy uniki (tra- 
fienie z czołgowego działa nie należy do przy- 
jemności) i przygotowujemy ładunki. Gdy pod- 
chodzimy blisko, czołg przestaje do nas strze- 
lać. Chowamy się między czołgiem a murem 
i podkładamy pierwszy ładunek. W kucki ob- 
chodzimy czołg (uwaga na ostrzał żołnierzy!) 
i z każdej strony podkładamy C-4. Teraz bie- 
gniemy zygzakiem w stronę, z której przyjechał 
czołg. Po oddaleniu się na bezpieczną odległość 
wyjmujemy nadajnik (był w komplecie z (-4) 
i używamy go (Kwadratem). Bum! 


Misja XIII 


Zaczynamy od małego rozpoznania. Likwiduje- 
my pobliskich strażników i idziemy przed sie- 
bie. Po kilkudziesięciu metrach skręcamy w le- 
wo i odnajdujemy białą antenę satelitarną. Jej 
popsucie to nasze pierwsze zadanie (wciskamy 
Trójkąt). Potem udajemy się w stronę, gdzie by- 
li żołnierze w dziwnych kombinezonach i stam- 
tąd kierujemy się w lewo. Mijamy górkę z lewej 
strony i odnajdujemy masowy grób aboryge- 
nów, na których dokonywano eksperymentów 
medycznych. Fotografujemy to miejsce, a póź- 
niej biegniemy w prawo. 

Docieramy do dużego namiotu i ogrodzenia. 
Z prawej strony jest wieżyczka i strażnik, które- 
go likwidujemy strzałem w głowę. Teraz idzie- 
my wzdłuż ogrodzenia — za rogiem czai się ko- 
lejny wartownik. Szybko spotyka go taki los, jak 
jego kolegę. 

Obchodzimy ogrodzenie jeszcze raz. W pobliżu 
waruje trzeci kandydat do zdjęcia. Po wyelimi- 
nowaniu go wchodzimy na zamknięty teren 
i obchodzimy namiot — tam od kuli pada czwar- 
ty strażnik. Wchodzimy do środka. 

W głębi jest doktor Weissinger. Dostajemy no- 
we polecenie. W obozie znajdują się trzy skład- 
niki niezbędne do sporządzenia serum przeciw- 
ko wirusowi. A podanie serum jest jedynym 
sposobem na uratowanie aborygenów! Nasze 
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zadanie jest łatwe — składniki zaznaczono na 
radarze jako niebieskie punkty. Przed wyjściem 
z namiotu zapamiętujemy jego pozycję na ma- 
pie. Teraz szukamy składników, używając rada- 
ru. Każdego pilnuje kilku żołnierzy. Po zakoń- 
czeniu poszukiwań wracamy do namiotu i li- 
kwidujemy łotrów czyhających na panią dok- 
tor. Najlepiej pozbyć się ich strzałami w głowę — 
są w kamizelkach. Potem oddajemy składniki 
pani doktor i eskortujemy ją do helikoptera na 
wzgórzu za namiotem. Po drodze eliminujemy 
jeszcze kilku gości. Ochrona helikoptera z rado- 
ścią odstępuje nam swoją broń, jeśli używamy 
odpowiednio silnych argumentów (K3G4). 
Wskakujemy do helikoptera. 


MIEJEDAN, 


Zabieramy kamizelkę ze skrzynki. Biegniemy 
przed siebie i chowamy się za ciężarówką. W tej 
misji pozostajemy niezauważeni, dopóki nie 
pozbędziemy się Silversa. Dlatego strażnika na 
wieży usuwamy cichym strzałem w oko. Tak sa- 
mo postępujemy ze wszystkimi innymi. 
Obiegamy ciężarówkę i ukrywamy się za zielo- 
nymi skrzyniami. Uwaga na strażników! Po pra- 
wej stronie jest budynek, a w środku — pierwszy 
aborygen do wyleczenia. Dajemy mu zastrzyk. 
Wychodzimy z budynku na prawo i obchodzimy 
go.Z tyłu jest barak z blachy. Pomagamy drugie- 
mu zarażonemu, który jest w środku. 

Z baraku kierujemy się w lewo i znowu w lewo. 
Trafiamy w okolicę budynku z zielonym dasz- 
kiem. Dalej po prawej jest drugi budynek. Cho- 
wamy się za nim i widzimy dwóch aborygenów 
pod strażą. Jeden ze strażników to Silvers — 
przygotowuje się. do egzekucji! Czekamy na 
moment, kiedy obaj przeciwnicy są mniej wię- 
cej na jednej linii i szybko posyłamy im kulki, 
aby uratować aborygenów. Potem podbiegamy 
do ofiar testów i dajemy im zastrzyk. 
Kierujemy się w prawo. Mijamy jeden budynek 
i wchodzimy do następnego. Jest tam przed- 
ostatni zarażony. Zanim mu pomożemy, zdej- 
mujemy patrolującego teren żołnierza. Z domku 
kierujemy się w prawo do zielonych skrzyń. Za 
nimi widzimy dymiącą lepiankę. W środku 
udzielamy pomocy ostatniej ofierze testów. 
Wychodzimy i idziemy prosto. Chowamy się za 
skrzynką i czekamy. Gdy snop światła pada 
w inną stronę, wychylamy się i szybkim strza- 
łem likwidujemy wartownika. Od wieży bie- 
gniemy w prawo. Dobiegamy do ciężarówki, 
obok której zaczęliśmy. Pożyczamy ją (Trójką- 
tem) i wysiadamy koło helikoptera. Jest strze- 
żony, ale nie jest to dla nas wielką przeszkodą. 


NLLIERAV 


Naszym pierwszym zadaniem jest zdjęcie 
dwóch snajperów z wieżyczek. Te zaś powinny 


być oznaczone na mapie. Ukrywamy się przy 
końcu wzniesienia po prawej i ostrożnie się wy- 
chylamy. Paf! 

Wyskakuje na nas jeden ze strażników Oakto- 
na. Po uporaniu się z nim odnajdujemy drugie- 
go snajpera. Jest na wieży w głębi. Zdejmujemy 
go jak najszybciej — to zawodowiec i bardzo 
szybko wstrzeliwuje się w cel, którym jest na- 
sza głowa. Następnie biegniemy przed siebie 
dolinką i dowiadujemy się o kłopotach agenta 
Demarco. Ruszamy mu na pomoc! 

W górze po prawej stronie jest jeden koleś do 
zdjęcia. Po lewej — kolejny. Schodzimy na dół, 
gdzie siedzi związany Demarco. Uwalniamy go 
i likwidujemy jeszcze jednego zabijakę. Później 
wspinamy się na skałkę i biegniemy dalej. Po 
drodze spotykamy dwóch członków prywatnej 
armii Oaktona prowadzonych przez dwóch 
agentów National Security Agency. Zza nich 
wybiega jeszcze jeden gość i zaczyna strzelać. 
Zdejmujemy go i biegniemy dalej, na prawo od 
miejsca, z którego wybiegł. 

Schodzimy do dolinki i odnajdujemy słupy wy- 
sokiego napięcia. Umieszczamy nadajnik na 
jednym z nich. Zdejmujemy dwóch gości i bie- 
gniemy dalej. Przy płonącej dolince jesteśmy 
świadkami egzekucji. Na ratunek przybywa 


nam Gabe Logan. Ludzie w czarnych strojach 
wcale nie są agentami federalnymi, tylko 
członkami tajnej organizacji! Od tej chwili nie 
wolno nam zabijać ludzi z grupy Oaktona (to ci 
w szarych kombinezonach), nawet jeśli będą 
do nas strzelali! 

Wracamy do słupów wysokiego napięcia i usu- 
wamy nadajnik, likwidując przeciwników 
w czarnych strojach. Potem wracamy do pło- 
nącej dolinki. Po cichu omijamy dwóch ludzi 
Oaktona i biegniemy dalej. Nieopodal jeste- 
śmy świadkami wymiany ognia, którą prze- 
czekujemy — zostaje dla nas mniej przeciwni- 
ków. Pamiętamy, że likwidujemy tylko fałszy- 
wych agentów NSA! 

Po wszystkim idziemy dalej, do chaty. Po cichu 
mijamy ją z lewej strony. Tak samo następną. 
Między nimi czają się kolesie w szarych stro- 
jach. Lepiej nie usypiać ich z kuszy — mamy tyl- 
ko pięć bełtów, a te będą nam potrzebne póź- 
niej. Ruszamy więc między chaty, nie zważając 
na ostrzał i docieramy do ogrodzenia. Wchodzi- 
my w dziurę i ukrywamy się po prawej stronie 
chaty. Potem biegniemy przed siebie i w lewo, 
mijamy kolejnego gościa i znowu dobiegamy 
do płotu. Wspinamy się na niego i znowu wcho- 
dzimy w dziurę w płocie. Stąd wbiegamy pod 


górkę, strzelając do gości w czarnych strojach. 
Cały czas biegniemy, kierując się trochę w lewo. 
Naszym celem jest dojście do szarego muru. 
Aby nie paść po drodze trupem, kłaniamy się 
kulom: stosujemy uniki i turlamy się. 


DALLETEPAŚ A 


Po kilku krokach wybiega dwóch agentów. 
Sprawiedliwie rozdzielamy dla nich po jednej 
kuli. Idziemy dalej i wchodzimy do budynku. Po > 
strzelaninie zostaje nam tylko jeden pacjent do | 
sprzątnięcia. Przechodzimy na drugą stronę ma- 
gazynu (nie ma po co schodzić na dół) i wchodzi- 
my do następnego pomieszczenia. 


| Misja XVII 


Za skrzyniami schodzimy na dół. Dwóch agen- 
tów w kamizelkach przesłuchuje kogoś w bardzo 
mało wyszukany sposób. Czekamy, aż znajdują 
się na jednej linii i dziurawimy ich głowy. 

Po krótkiej rozmowie z przesłuchiwanym zbie- 
ramy rzeczy agentów i schodzimy jeszcze niżej 
przez dziurę w rogu. Idziemy do samego końca 
korytarza i wychodzimy na powierzchnię. Ko- 
lejnych dwóch przeciwników do zabicia (znowu 
w kamizelkach — celujemy w łebki) i dwie ofia- 
ry do uratowania. Wyciągamy potrzebne infor- 
macje od uratowanych i idziemy dalej. 
Drewniane drzwi forsujemy kopniakiem. Pa- 
miętamy, że teraz nie powinniśmy dać się za- 
uważyć. Załatwiamy jednego wroga cichym 
strzałem w głowę, po czym wspinamy się na 
kontener przed nami. Odwracamy się i wskaku- 
jemy na platformę w miejscu, gdzie pękła ba- 
rierka. Robimy to szybko, żeby Silvers nas nie 
zauważył. Zanim skończy rozmawiać, zakrada- 


_ my się za jego plecy, umieszczamy na nim na- 


dajnik i ukrywamy się. Po chwili Silvers wybie- 
ga. Udajemy się za nim. 

Na zewnątrz znajdujemy agenta Kelly'ego. Jest 
pod schodami. Uwalniamy go. Pojawia się kilku 
nieproszonych gości. Pozbywamy się ich i wcho- 


j dzimy do studni. Idziemy korytarzem i przy za- 


kręcie wychylamy się w prawo. Jest tam dwóch 
przeciwników do uśpienia z kuszy. Później 
ostrożnie podchodzimy do wyjścia. 

Na zewnątrz czeka na nas kilku agentów. Część 
da się zdjąć z ukrycia strzałami w głowę. Później 
wybiegamy i resztę eliminujemy w tradycyjny 
sposób. Po wszystkim idziemy przed siebie, 
a później w prawo i w lewo. Znowu otwieramy 
drzwi kopniakiem. Wita nas silna wymiana 
ognia między agentami a członkami prywatnej 
armii Oaktona. Nie zważamy na to i biegniemy 
kawałek prosto, a później w prawo między bu- 
dynki. Po lewej stronie są otwarte drzwi. 
W środku wchodzimy na stolik i wyjmujemy 
dyskietkę z głowy łosia. Wypadamy najbliższym 
wyjściem i zabieramy granatnik M-79. 

Z prawej strony pomagamy kolesiom w szarych 
strojach przebić się przez snajperów. Dwóch 
strzela z dachu, a trzeci — z balkonu po prawej 
stronie. Po wykończeniu snajperów obchodzi- 
my ośnieżony budynek z lewej strony i wcho- 
dzimy do środka. Likwidujemy jeszcze dwóch 


s agentów i odnajdujemy materac — pod nim 
„ ukryte jest przejście do bunkrów. 
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W skrzynce po lewej znajdujemy kamizelkę. Te- 
raz biegniemy za chłopcem — to Dusty Oakton. 
Kiedy schodzimy na dół, chłopak zatrzymuje 
się, by podłożyć ładunki — my w tym czasie od- 
pieramy atak dwóch agentów. Później szybko 
biegniemy prosto do niebieskiego tunelu. Na 
końcu kucamy i przechodzimy na wąska półkę 
skalną. Uwaga! Upadek z niej to pewna śmierć. 
Po prawej stronie jest skrzynka z K3G4. 

Wracamy teraz do chłopca (niebieski punkt na 
radarze). Od niebieskiego tunelu idziemy 
w prawo i prosto. Mamy chwilę na zebranie za- 
pasów, ale znajdujemy jedynie Falcona w zielo- 
nym pomieszczeniu po lewej. Wracamy do 
chłopca i idziemy prosto i w prawo. Czeka tam 
na nas kilku agentów — nie dopuszczamy, aby 
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skrzywdzili Dusty'ego. Po zlikwidowaniu zagro- 
żenia biegniemy dalej. W tunelu czeka jeszcze 
jeden wróg. Wkraczamy do całkiem ciemnego 
pomieszczenia — chłopak każe nam poczekać. 
Gdy odchodzi, zza naszych pleców wyskakuje 
jeszcze dwóch do zdjęcia. 

Po chwili mały wraca z goglami termowizyjny- 
mi. Zabieramy granatnik ze skrzyni po lewej 
i biegniemy dalej. Po drodze jest jeszcze dwóch 
wrogów. Trzymamy się prawej ściany, by nie 
spaść w przepaść. W okolicach schodów likwi- 
dujemy kolejnych dwóch agentów. Wyjmujemy 
kamizelkę ze skrzynki i biegniemy dalej za 
chłopcem. Prowadzi nas do swojej mamy, która 
właśnie zaczyna rodzić. Szybko odnajdujemy 
apteczkę, by trochę opóźnić przyjście na świat 
nowego Oaktona. 

Wychodzimy i w pomieszczeniu ze stołem zno- 
wu biegniemy w lewo, do końca okrągłego tu- 
nelu. Później w prawo i jeszcze raz w prawo, na 
schody. Na górze po lewej stronie są podwójne 
drzwi — otwieramy je kopniakiem, bierzemy ap- 


„ teczkę ze skrzyni i pędem wracamy do rodzinki. 


Na jej życie dybią dwaj agenci. Po wybiciu im te- 
go z głów dajemy Debbie zastrzyk. 
Wyprowadzamy rodzinę z bunkra, a potem kie- 
rujemy się do pomieszczenia ze stołem. Dusty 
wchodzi do pokoju z komputerami, by zrobić 
kopię bezpieczeństwa danych. Stajemy w ta- 
kim miejscu, aby jednocześnie osłaniać matkę 
i syna. Kiedy Dusty kończy, idziemy za Debbie 
do windy. Dalej ruszamy korytarzem, znowu za- 
łatwiając kilku złych i wciąż trzymając się blisko 
ciężarnej kobiety. Kiedy docieramy do główne- 
go pomieszczenia, odsłania się tajne przejście, 
do którego wchodzimy. Tymczasem przez 
okienka w suficie wskakuje jeszcze dwóch gości 
— najlepiej potraktować ich z granatnika. Ro- 
dzina uratowana! 


Misja XVIII - 


Kiedy ruszamy, wybiega na nas dwóch terrory- 
stów. Obaj mają kamizelki kuloodporne i szyb- 
kostrzelne G-18. Likwidujemy ich szybkimi 
strzałami w głowę i biegniemy w prawo, a póź- 
niej w pierwszy korytarz w lewo. Na rozstaju 


znowu w prawo, ale bardzo ostrożnie: czai się / / 


tam terrorysta w kamizelce. Wychylamy się 
odrobinę i dziurawimy mu czaszkę. 

Cofamy się i wchodzimy do męskiej toalety. 
W środku likwidujemy dwóch terrorystów i nisz- 
czymy kratkę wentylacyjną. Wchodzimy do 
przewodów wentylacyjnych. Prowadzą do po- 


mieszczenia z K3G4. Otwieramy bramkę przyci- £ 


skiem na pulpicie i ostrożnie wychylamy się. 
Czeka tam kolejnych dwóch terrorystów w ka- 
mizelkach. Po krótkiej wymianie zdań wracamy 
przed toalety i wchodzimy do damskiej. Powta- 
rzamy operację z kratką, tym razem jednak 
przewody wentylacyjne prowadzą nas do gabi- 
netu Haddena. Przeszukujemy pokój i odnajdu- 
jemy kod wyłączający bomby. Podajemy go 
przez radio, a chwilę później do gabinetu wpa- 
da dwóch terrorystów. Jeden zeskakuje na biur- 
ko — niestety jego głowa i nasze pociski przy- 
padkowo znajdują się na tej samej linii. 

Drugi wpada przez drzwi i tamtędy wypada. 
Wychodzimy w prawo, a później w lewo i znowu 
jesteśmy przy toaletach. Od nich odbijamy 


w prawo i wracamy na główny korytarz. Stąd 
udajemy się w lewo i do samego końca. W du- 
żym pomieszczeniu po prawej przetrzymywani 
są agenci federalni. Ostrożnie wystawiamy gło- 
wę przez drzwi i załatwiamy terrorystów. Kiedy 
wchodzimy do pokoju, pojawiają się inni. Zała- 
twiamy ich, uwalniamy zakładników i przyjmu- 
jemy nowe rozkazy. Wracamy do toalet. Przy 
nich idziemy w lewo, a później w prawo i prosto 
aż do windy, którą zjeżdżamy do metra. Teraz 


mamy wybór: albo powoli likwidujemy wszyst- 


kich terrorystów, albo od razu biegniemy przez 
tory (uwaga na pociągi!) na ostatni peron. Tak 
czy inaczej naszym celem jest pociąg, do które- 
go przed chwilą weszła Mara Aramov. 


Misja XIX SA 


Idziemy przed siebie, rozwalając wszystkich 
terrorystów. Co trzy-cztery wagony znajdujemy 
kamizelkę w skrzynce po lewej. Niektórzy ter- 
roryści też są opancerzeni, więc celujemy im 
w głowy. W jednym z wagonów są przewrócone 
ławki. Zachowujemy ostrożność, bo schowani 
za nimi terroryści mają granaty. 

Kawałek dalej dowiadujemy się, że w metrze są 
zakładnicy. Spokojnie idziemy przed siebie. 
Kiedy terroryści krzyczą „Nie podchodź, bo za- 
bijemy zakładnika!” przyczajamy się i wyjmu- 
jemy jakąś fachową broń — na przykład H11. 
Trudność polega na tym, że obu terrorystów 
należy trafić w głowy niemal jednocześnie — 
inaczej zabijają zakładniczkę. 

Po jej uwolnieniu idziemy dalej. Po drodze na- 
stępny zakładnik — powtarzamy manewr 
z szybką likwidacją. Kilka wagonów dalej jest 


trzeci zakładnik — to senator Garvey. Uwalnia 
my go. Jest najmniej uprzejmy ze wszystkich 
ale tym razem darujemy mu życie. 

W ciemnym wagonie bierzemy kolejną kamizel- 
kę. Dalej czeka na nas dwóch terrorystów — ata- 
kują z obu stron. W kolejnym wagonie następu 
je wybuch. Dostajemy się pod silny ostrzał snaj 
perski z dachu. Wycofujemy się i dowiadujemy > 
o planowanym odłączeniu wagonów. Wracamy 
do wagonu ze snajperami, ale ci są już martwi - — | 
zginęli od jednego z wybuchów. Po lewej jest 
AU-300, który zabieramy. 
W następnym wagonie żołnierz podkłada ładun- 
ki — likwidujemy go, zanim je wysadza. Biegnie- > | 
my dalej. Zabieramy ładunki ze skrzyni po lewej 
i podkładamy je pod drzwi, które nie chcą się > 
otworzyć. Wycofujemy się i czekamy na wybuch. 
Demoluje on część pociągu, ale Mara Aramov 
jest za potężną szybą kuloodporną. W dodatku 
ma zakładniczkę. Wspinamy się na dach lokomo- 
tywy i wyjmujemy AU-300. Ostrożnie celujemy 
w jaśniejszą z głów (Mara trzyma zakładniczkę 
przed sobą) i pociągamy za spust. fi 
Wygraliśmy! Napawamy się zwycięstwem, | 
oglądając film końcowy i napisy. 


Aby uzyskać dostęp do wyłączonej na początku 
minigry biathlon, w pierwszej misji gry, w po- 
koju 413 pokonujemy wszystkich przeciwni- > 
ków za pomocą tasera. Po opuszczeniu pokoju 
używamy już normalnej broni. Po skończeniu 
misji i zachowaniu stanu gry otwiera się możli- 
wość wzięcia udziału w ostatniej minigrze — » 
biathlonie polegającym na niszczeniu ze snaj- 
perki celów na czas. 
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Dla każdego coś miłego: akcja / symulacja 
zabili- -go- i-uciekt / zręcznościowe / 
rusz-mózgownicą / gaz-do-dechy. 

Dla głodnych sukcesu cheaty, kody, solucje 
i inne machloje. 


Coś Ci nie gra? Graj z nami! 
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naniu z poprzednimi edycjami najnowsza wersja zmieniła się nie do poznania. Oprócz feno- 

menalnej grafiki autorzy przedstawiają nam całkowicie nowe podejście do piłki nożnej. Dzię- 
ki temu FIFA 2002 zapewnia wspaniałą rozrywkę. Gra jest też jednak o wiele trudniejsza niż jej po- 
przedniczki. Jednak nie przejmujemy się tym — z poradnikiem PLAYA osiągamy poziom prawdzi- 
wych mistrzów i posyłamy konkurentów do trzeciej ligi! 


KE IFA 2002 to najnowsza gra ze znanej serii piłkarskich symulatorów firmy EA Sports. W porów- 
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W grze mamy do wyboru trzy poziomy trudno- 
ści: amatorski, profesjonalny i klasę światową. 
Jeśli nigdy nie graliśmy w FIFĘ, wybieramy 
pierwszy poziom i uczymy się podstaw. Na po- 
czątku prowadzimy mocną drużynę: Brazylię czy 
Argentynę, a jako przeciwnika wskazujemy sła- 
by zespół, na przykład z ligi izraelskiej. Wybiega- 
my na boisko, zapoznajemy się ze sterowaniem 
i zasadami rozgrywki. Gdy uważamy, że poznali- 
śmy podstawy, dobieramy coraz mocniejszych 
rywali, aż do najsilniejszych. Gdy klepiemy ich 
do zera, podnosimy poziom trudności. 


ZAGRANIA PODSTAWOWE 


Szybki bieg jest podstawową umiejętnością pił- 
karzy. Zawodnicy tacy, jak Marc Overmars czy 
Savio, doprowadzili go do perfekcji. My także 
robimy z niego użytek. Naciskamy klawisz 
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sprintu w każdej sytuacji, w jakiej się znajduje- 
my. Zwiększamy w ten sposób do oporu tempo 
gry, nie dajemy przeciwnikowi szans na rozbicie 
naszego ataku i czasu na zareagowanie na na- 
sze poczynania. Na wyższych poziomach trud- 
ności jest to konieczność: jeśli nie biegamy 
sprintem przez pełne 90 minut meczu, nasze 
szanse na zwycięstwo drastycznie maleją. 
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Nowością w grze jest pasek pokazujący siłę, z ja- 
ką nasz piłkarz kopie futbolówkę. Im dłużej przy- 
trzymujemy przycisk strzału, tym silniej napełnia 
się pasek. Uważamy jednak, by nie przesadzić — 
jeśli mamy za ciężkie paluszki i napełniamy pa- 
sek do maksimum, zagranie jest niecelne. 


Podstawową umiejętnością, jaką opanowuje- 
my, jest podawanie piłki. W FIFIE 2002 wykonu- 
jemy prawie każde z podań, jakie znamy z rze- 
czywistości. To duża zmiana w porównaniu ze 
starszymi grami z serii, w których nie mieliśmy 
żadnego wpływu na siłę czy technikę zagrania. 


Za to teraz czujemy się dokładnie tak samo jak |. ; 
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Steffan Effenberg czy Clarence Seedorf! Aby po- 
dać piłkę, kierujemy zawodnika, który ją kon- 
troluje, w stronę, w którą chcemy ją posłać, 
i wciskamy klawisz takiego podania, jakie chce- 
my wykonać. Do wyboru mamy dwa rodzaje po- 
dań: po ziemi oraz lobem. Tego pierwszego uży- 
wamy do posyłania piłki na małe odległości, na- 
. | tomiast lob doskonale nadaje się na dalekie 
przerzuty i dośrodkowania. 


To doskonały sposób na oszukanie obrony prze- 
ciwnika, doprowadzony do perfekcji przez wy- 
bitnych pomocników, takich jak Zinedine Zida- 
ne czy Francesco Totti: Podczas ataku wciskamy 
klawisz wyjścia na wolne pole. Pod nogami na- 
szych piłkarzy pojawiają się punkty tworzące li- 
nię prostą. Wskazują one kierunek, w którym 
biegną zawodnicy. Kierujemy się w stronę trasy 
wybranego zawodnika, a następnie zagrywa- 
my przed niego piłkę dowolnym podaniem. 
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Oto kolejna nowość. Szybkie odegranie dwój- 
kowe, charakterystyczne dla znakomitych i do- 
brze zgranych duetów, takich jak Michael 
Owen plus Robbie Fowler. Gdy mamy piłkę, 
wciskamy klawisz odpowiadający szybkiemu 
odegraniu. Zawodnik podaje futbolówkę do 
najbliższego gracza, a my, kontrolując w dal- 
szym ciągu naszego piłkarza, biegniemy, ury- 
wając się spod opieki obrońcy. Po chwili, kiedy 
"a już nie jesteśmy kryci, zawodnik, 


z 


któremu podaliśmy, odgrywa 

nam piłkę. To bardzo skuteczny manewr, 
zwłaszcza do oszukania osamotnionego obroń- 
cy podczas kontrataku. 


Esencją piłki nożnej są strzały na bramkę i efek- 
towne gole. Zawodnicy, którzy opanowali tę 
umiejętność do perfekcji, jak Gabriel Batistuta 


czy Raul, są światowymi megagwiazdami. Naj- 
prostszym rodzajem uderzenia piłki jest strzał 
z ziemi. Odwracamy się w stronę bramki, przyci- 
skami kierunku wybieramy miejsce, w które ce- 
lujemy, ustalamy siłę uderzenia i kopiemy. 
Strzelamy tylko z przygotowanych pozycji, sto- 
jąc przodem do bramki. Uderzając zza pola kar- 
nego, wykorzystujemy podkręcenie piłki. W sy- 
tuacjach sam na sam z bramkarzem strzał od- 
dajemy w momencie, w którym bramkarz za- 
czyna wybiegać z bramki. 


EKWILIBRYSTYKA 


Gra głową to domena silnych i rosłych graczy. Za 
jej mistrzów uważa się Oliviera Bierhoffa i Ala- 
na Shearera. Główkujemy, wciskając i przytrzy- 
mując żądany klawisz, gdy piłka jest w powie- 
trzu. Strzelamy, przytrzymując przycisk strzału, 
podajemy, wciskając podanie, a lobujemy, wci- 
skając lob. lm wcześniej wciskamy przycisk, tym 
większa szansa na wygranie pojedynku. 


Woleje to uderzenia piłki nogą prosto z powie- 
trza, zanim opadnie ona na ziemię. Przez lata 
najlepiej robił to Jean-Pierre Papin. Aby ude- 
rzyć z woleja, lecącą w powietrzu piłkę kopiemy 
po szybkim, dwukrotnym wciśnięciu strzału. Je- 
śli mamy wystarczająco dużo miejsca, określa- 
my też siłę kopnięcia, przytrzymując dłużej 
przycisk. Podanie z powietrza wygląda podob- 
nie — dwukrotnie wciskamy przycisk podania, 


__ alobujemy, raz za razem przyciskając lob. 


Celnie bite rogale są oznaką prawdziwego pił- 
karskiego mistrzostwa. Tylko najwięksi gracze 
tacy, jak Rivaldo czy Juan Veron, z łatwością wy- 
konują takie uderzenia z kilkudziesięciu metrów 
i trafiają piłką prosto w okienko bramki przeciw- 
nika. Każdy z komputerowych graczy może osią- 
gnąć taką klasę, oczywiście pod warunkiem, że 
dużo ćwiczy. Nie boimy się zatem oddawania 


( nawet kilku takich strzałów w meczu — w przy- 
szłości z pewnością nam się to opłaci! 

Jak to zrobić? W momencie oddawania strzału 
przytrzymujemy jeden z przycisków odpowie- 
dzialnych za podkręcenie piłki w prawo lub 
w lewo. Uderzonej w ten sposób futbolówce na- 
dajemy silną rotację, która myli bramkarza. Do 
ostatniej chwili nie wie on, w którą stronę pole- 
ci piłka! Strzałów tych używamy w różnych sy- 
tuacjach boiskowych: bijąc piłkę z dystansu, 
z pola karnego, z ostrych kątów, czy... z linii 
końcowej! Podkręcanie przydaje się też w in- 
nych sytuacjach. Wykorzystujemy je na przy- 
kład przy głębokich dośrodkowaniach (zarów- 
no z gry, jak też z rzutów wolnych i rożnych), 
które bite normalnie z pewnością padłyby łu- 
pem bramkarza, oraz gdy wykonujemy dalekie 
przerzuty ze skrzydła na skrzydło. W tym celu, 
tak samo jak w wypadku wykonywania strzału, 
po prostu przytrzymujemy wcześniej klawisz 
podkręcenia piłki i wciskamy przycisk lobu. 


Rzuty wolne 


Bezpośrednie rzuty wolne są znakomitą okazją 
na strzelenie bramki. Zawodnicy tacy, jak David 
Beckham czy Sinisa Mihajlovic, uczynili z tego 
stałego fragmentu gry swoje wizytówki. Sekret 
zagrania polega na doskonałym połączeniu 
precyzji i siły strzału. W zależności od odległości 
od bramki przeciwnika i kąta, pod jakim jest 
ustawiony do niej nasz zawodnik, decydujemy 
się na bezpośrednie uderzenie lub dośrodkowa- 
nie do któregoś z partnerów. 

Jeśli chcemy strzelać, klawiszami podkręcenia 
wybieramy rotację, jaką nadajemy piłce. Strzał- 
kę kierujemy tak, by ominąć mur złożony z prze- 
ciwników (pamiętając o tym, że piłka skręca 
w powietrzu, a także o tym, że wysokie piłki są 
mocniej podkręcone), po czym kopiemy, wciska- 
jąc klawisz podania. To, jak silnie to robimy, za- 
leży tylko od nas. Wybieramy lekkie, techniczne 
uderzenie z gracją i łatwością wpadające wprost 
w okienko bramki lub petardę zrywającą bram- 
karzowi rękawice z dłoni i nokautującą wszyst- 
kich, którzy staną jej na drodze. 

Osiągnięcie wprawy wymaga całych godzin 
ćwiczeń — to bardzo trudne zagranie. Nie waha- 
my się jednak poświęcić na to dużo czasu, po- 
nieważ gra jest warta świeczki. 

Często gdy wolny bity jest z boku pola karne- 
go, opłaca się dośrodkować do jednego z na- 
pastników. Na ekranie nad głowami naszych 
graczy pojawiają się symbole przycisków: trój- 
kąt, kółko i kwadrat, a gdy gramy na pececie, 
numerki: 1, 2 i 3. Zawodnika oznaczonego nu- 
merem 1 obsługujemy klawiszem A, numer 2 
to $, zaś gracz z numerem 3 dostaje piłkę, gdy 
wciskamy przycisk D. Wciskając jeden z klawi- 
szy, decydujemy, do którego z piłkarzy dośrod- 
kowujemy. Potem pozostaje nam już tylko ude- 
rzenie piłki z powietrza. Jeśli piłkę poza pole 
karne wybija przeciwnik i spada ona pod nogi 
któregoś z naszych graczy, natychmiast decy- 
dujemy się na mocny strzał w jeden z rogów 
bramki i liczymy na to, że golkiper jeszcze nie 
zdążył wrócić na swoje miejsce. 
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chwili znajdujemy się między piłką a bramką, 
mamy duże szanse zablokowania uderzenia. 
Gdy zagrana po ziemi piłka toczy się obok nas, 
kierujemy się w jej stronę, wciskamy odpowied- 
ni klawisz i... jest już nasza. 

W taki sam sposób strzelamy gole w zamiesza- 
niu podbramkowym. Używamy wślizgu i paku- 
jemy piłkę do siatki. Uważamy jednak, by nie 
sfaulować przy tym bramkarza! 


jest blisko przeciwnika, kierujemy się w stronę 
piłki i naciskamy klawisz wślizgu. Wybijamy 
wtedy piłkę spod nóg wroga, przejmujemy i za- 
4 czynamy kontratak. 

Wślizg jest skuteczny, ale niebezpieczny. Minię- 
cie się z piłką i trafienie w zawodnika najczęściej 
kończy się faulem i kartką. Kolor kartonika zale- 
y od: prędkości, z jaką wykonujemy wślizg, ką- 
a, z jakim wpadamy na przeciwnika, oraz mo- 
4 mentu, w którym go zahaczamy. Na czerwień 
M kwalifikują się wślizgi trafiające w nogi od tyłu, 
koszące przeciwnika, który wychodzi sam na 
ij sam z bramkarzem, faule na bramkarzu lub inne 
brutalne akcje. Decydujemy się na nie tylko wte- 
dy, gdy nie mamy nic do stracenia, na przykład 
w dziewięćdziesiątej minucie finału Ligi Mi- 
strzów, gdy prowadzimy 1:0, a wrogi napastnik 
jest sam na sam z bramkarzem. Wślizg często po- 
woduje kontuzję trafionego zawodnika, jednak 
ii nie przejmujemy się tym, bo futbol to przecież 
4 męska gra dla prawdziwych twardzieli. 

Wślizg jest też skutecznym sposobem blokowa- 
4 nia strzałów oraz przerywania podań. Gdy wi- 
dzimy, że napastnik składa się do strzału, rzuca- 
my mu się pod nogi. Jeżeli w odpowiedniej 


Zwody i drybling 


Wielu piłkarzy swoje jedyne gole w karierze 
strzeliło po dobrze wybitych rzutach rożnych. 
Najliczniejszą grupę wśród nich stanowią środ- 
kowi obrońcy, którzy ze względu na swoje 
świetne warunki fizyczne dominują w polu kar- 
nym, na przykład Gareth Southgate czy Marcel 
Desailly. Także w FIFIE 2002 róg jest świetną 
okazją na pognębienie rywala. Wybieramy po- 
danie do jednego z graczy oznaczonych symbo- 
lem guzika na padzie, po czym od razu wciska- 
my i przytrzymujemy klawisz strzału. Jeśli po- 
dajemy do zawodnika stojącego blisko bramki, 
podkręcamy piłkę, by uniemożliwić jej złapanie 
przez wychodzącego bramkarza. 


W porównaniu do poprzednich gier z serii w F|- 
FIE 2002 wszystkie techniki zwodów czy dry- 
blingu są dużo trudniejsze. Zmniejszona została 


Rzuty karne 


Za specjalistów w tej dziedzinie uważa się mi- 
strzów świata — Francuzów. Laurent Blanc czy 
Youri Djorkaeff wielokrotnie potwierdzili, że 
mają kluczowe cechy pozwalające skutecznie 
zamienić karniaka na gola: doskonałą precyzję | | 
i moc strzału, a także — bardzo ważne — odpor- f > 
ność psychiczną i koncentrację. 

Gdy podchodzimy do karnego, klawiszem wśli- 
zgu zmieniamy nogę, którą mocno kopiemy, zaś 
klawiszem podania zmieniamy zawodnika, któ- 
ry strzela. Bronimy, wciskając jednocześnie 
przycisk kierunku i strzału. ; 
Są dwie szkoły obrony karnych. Według jednej 
rzucamy się na oślep w dowolnym kierunku, li- 
cząc, że przeciwnik strzeli w tę stronę. Druga 
nakazuje czekać aż do momentu strzału i rzucać 
się w stronę, w którą leci piłka. Jest to ryzykow- 
ne, bo bywa, że piłka nas wyprzedza. Wszystko 
zależy od naszego refleksu. 


Wślizg jest zagraniem przydatnym zarówno 
w ataku, jak i w obronie. Dobrze wiedzą o tym 
tacy gracze, jak Roberto Carlos czy Pa- 

olo Maldini, będący niekwestiono- 

wanymi mistrzami tego elementu a 
gry. Gdy się bronimy, a nasz piłkarz 
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też ich skuteczność — na najwyższym poziomie 
trudności nie przebiegamy już z piłką całego 
boiska, przytrzymując klawisz sprintu i wciska- 
jąc co chwila przycisk dryblingu. Wykorzystuje- 
my jednak wiele sztuczek, które wkręcają w zie- 
mię nawet najlepszego obrońcę! 

Najprostsza z nich to przeciągnięcie jednej nogi 
nad piłką. Wykonujemy ją, wciskając przycisk 
dryblingu jeden raz. Gdy wciskamy go dwa ra- 
zy, nasz zwód jest bardziej złożony, lecz zajmuje 
zawodnikowi nieco więcej czasu. 

Inne zagranie wykonujemy, trzymając wciśnię- 
ty przycisk sprintu i raz lub dwa razy naciskając 
przycisk dryblingu. Łączymy wtedy dużą pręd- 
"| kośćz techniką. Niejeden nasz rywal traci orien- 

|| tację, gdy kiwamy go w ten sposób. 

Pamiętamy jednak, że piłka nożna jest przede 
wszystkim grą zespołową. Nawet najlepszy pił- 
karz i mistrz dryblingu, taki jak Luis Figo, nie 
daje sobie rady bez wsparcia pozostałych człon- 
ków drużyny. Nie przesadzamy więc z gwiaz- 
dorskimi popisami, bo przeciwnik z pewnością 
nas za to skarci, a my nie utrzymamy się przy 
piłce. Klucz do mistrzostwa polega na wyczuciu 
odpowiednich proporcji. 


Często zdarza się, że gdy składamy się do strza- 
łu, piłkę odbiera nam przeciwnik. To bardzo fru- 
strujące, zwłaszcza gdy ważą się w tym mo- 
mencie losu meczu i wygranej w ważnych zawo- 
dach. Aby przechytrzyć rywala przeszkadzające- 
go nam w strzeleniu gola, przytrzymujemy kla- 
wisz strzału, kiedy tylko zbliża się do nas, a na- 
stępnie wciskamy obydwa przyciski podkręce- 
nia piłki. Szarżujący na nas obrońca zostaje wte- 
dy w tyle, a my mamy miejsce na celne kopnię- 
cie piłki. Ta sztuczka techniczna jest jedną 
z trudniejszych w grze i wymaga ćwiczeń, jed- 
nak jej skuteczność jest bardzo wysoka. 


Gra bramkarzem 


Jak głosi popularne powiedzenie starych piłkar- 


skich wyjadaczy, dobry bramkarz stanowi po- | 


nad połowę wartości klasowej drużyny. Patrząc 
na grę takich gwiazd, jak Fabien Barthez, Fran- 
cesco Toldo czy nasz Jerzy Dudek, przyznajemy, 
że mają oni rację. 

WFIFIE 2002 mamy ograniczony wpływ na po- 
stawę bramkarzy: jedyne, o czym decydujemy, 
to wykop piłki oraz szybkie wyjście z bramki. 


Wyjście golkipera z bramki to bardzo pożytecz- | 


na możliwość, szczególnie w sytuacjach, w któ- 
rych jest on sam na sam z przeciwnikiem. Gdy 
napastnik rywali biegnie w stronę naszego po- 
la karnego i przekracza jego granicę, zawsze 
wciskamy przycisk wyjścia z bramki. Nasz gol- 
kiper niezwłocznie z niej wybiega i rzuca się 
pod nogi przeciwnika. Skraca w ten sposób kąt 
strzału, jaki może zostać oddany, a skuteczność 
obrony jest o wiele większa, choć oczywiście 


nie stuprocentowa. W ten sam sposób wycho- |. 
4 on zbyt nisko, dokonujemy zmiany piłkarza na 


dzimy do bliskich dośrodkowań, uważając jed- 
nak, czy piłka nie jest podkręcona. Jeśli jest, 
mijamy się z nią, a przeciwnik ma ułatwione 
zadanie i otwartą drogę do bramki. 


Przepis o spalonym spędza sen z powiek nawet 
najlepszym i najszybszym 
napastnikom. Gdy grają 
przeciw doskonale wy- 
szkolonym technicznie 

i taktycznie obrońcom 
kierowanym przez takich 
graczy, jak Alessandro Ne- 
sta czy Fernando Hierro, na- 
wet kilka razy podczas meczu 
są karani za jego narusze- 
nie. Na łapanie na spalo- 
nym narażone są przede 


wszystkim drużyny po- || 


. sługujące się długimi 


crossami. Gdy podaje- fi 
| trów. Szczególnie uważamy wtedy na grę wśli- 
|] zgiem, bo o wiele łatwiej jest sfaulować rywala 
1 i dostać czerwoną kartkę: przy wślizgu na śliskiej 
nięty napastnik nie jest fi 


my na wielką odle- 
głość, upewniamy się, 
czy nasz najdalej wysu- 


MAZ ZPORŁ 


przypadkiem na pozycji spalonej. Pomocne 
w tym wypadku jest włączenie w menu opcji ra- 
daru, który pokazuje pozycje naszych graczy. 
Uważamy też przy dalekim, błyskawicznym wy- 


|| kopywaniu na połowę przeciwnika piłek zagra- 
4 nych przez wrogich obrońców — nasi napastnicy 


mogę nie zdążyć wrócić. 

Zastawianie pułapek ofsajdowych, czyli łapanie 
na spalonym przeciwników, jest bardzo trudne. 
W tym celu skracamy pole gry i wyczuwamy 
moment, w którym wrogi napastnik, oczekując 
na podanie, wychodzi na wolną pozycję. Kieru- 
jemy naszych obrońców do przodu, uważając, 
by zostawić rywala na spalonym, zanim zosta- 
nie mu zagrana piłka. 


Zmiany 


r. śl 
103 sozwocke (4) Nerwocha 
sh sig a 


|] Nawet najlepiej przygotowani kondycyjnie za- 


wodnicy, jak Roy Keane czy Edgar Davids, nie są 
w stanie wytrzymać kondycyjnie ciężkiego 
i wyczerpującego meczu. Szczególnie, gdy na- 
stępuje on w kilka dni po poprzednim. 

Pamiętamy, że tylko w pełni zdrowy zawodnik 
0 dobrej kondycji jest w stanie realizować zało- 
żenia taktyczne, a także wykonywać zagrania 
na najwyższym poziomie. Ktoś, kto nie jest 
w stanie utrzymać się na nogach, tym bardziej 
nie potrafi celnie podać piłki na czterdzieści 


4 metrów i nie może wyprzedzić czujnego obroń- 


cy. Dlatego podczas meczu uważnie obserwuje- 
my znajdujący się w lewym dolnym rogu 
wskaźnik zmęczenia zawodników i gdy spada 


kogoś o świeżych siłach. Aktualna kondycja za- 
wodników wyświetlana jest w menu Team Ma- 
nagement w oknie Substitutions. 

Natychmiast zdejmujemy każdego gracza, któ- 


4 ry doznaje kontuzji. Nie pozwalamy w ten spo- 


sób, aby stało mu się coś poważniejszego. 


Wptyw pogody na grę 


Wpływ warunków atmosferycznych na rozgryw- 
kę jest duży. Wystarczy, jeśli rodzice przypomną 
nam rozegrany po ulewie sławetny mecz pomię- 
dzy Polską a Niemcami z 1974 roku, kiedy to 
grząskie boisko nie pozwoliło pokazać naszym 
zawodnikom pełni technicznych możliwości. 


jj Obserwujemy istotną różnicę pomiędzy grą 
JĄ w słońcu, a kopaniem piłki, gdy piłkarze biegają 


po kostki w wodzie. Gdy świeci słońce, piłka wyso- 


jj ko odbija się od murawy, a zagrana po ziemi toczy 


się daleko. Gdy pada deszcz, futbolówka odbija 
się niżej, grzęźnie w kałużach, a piłkarze po wśli- 
zgu jadą po trawie na plecach nawet kilka me- 


murawie nie wiemy, gdzie się zatrzymamy. 


W grze domyślnie ustawione jest korzystanie 
z pomocy asystenta FIFA. Pomaga nam on po- 
dawać i strzelać celnie lub robić dokładne wśli- 
zgi. Jest to pomocne tylko na początku naszej 
przygody z grą. Pamiętamy, że Gaizce Mendie- 
cie nikt nie pomaga na boisku. Dlatego aby 
w pełni poczuć swobodę gry i przejąć całkowitą 
kontrolę nad piłką i zawodnikami, wyłączamy 
asystenta w menu opcji. Teraz nasi zawodnicy 
robią dokładnie to, co im każemy. Podają 
i strzelają tam, gdzie są skierowani i z taką siłą, 
jaką ustawiamy. Ich wślizgi są dokładniejsze 
i w pełni przez nas kontrolowane, ale niestety 
nikt już nie poprawia naszych błędów. 

Dojście do wprawy bez pomocy asystenta jest 
trudne i wymaga wielu godzin ćwiczeń. Na po- 
czątku przegrywamy większość meczów i traci- 
my wiele piłek, które wcześniej bez problemu 
trafiały do adresatów. Jednak gdy opanowali- 
śmy podstawy, gra daje nam o wiele więcej sa- 
tysfakcji niż dotychczas. Czujemy się wtedy tak, 
jak na prawdziwym boisku. Zagrywamy piłkę 
w każdy sposób, w jaki chcemy, z dowolną siłą, 
rotacją i kierunkiem. Możemy po prostu wszyst- 
ko! Nasze wślizgi są celniejsze. Wyłączenie asy- 
stenta sprawia, że FIFA 2002 upodabnia się do 
prawdziwej, żywej piłki nożnej i gwarantuje 
wiele godzin dodatkowej satysfakcji. Dlatego 
PLAY to zaleca. 


W grze FIFA 2002 po raz pierwszy w serii zasto- 

sowano system nagród, które otrzymujemy za 

wygrane turnieje. 
Nagrody dzielą się na dwie grupy. Pierwsza to 

karty najsłynniejszych piłkarzy, na przykład 

Ikera Cassillasa czy Nuno Gomesa, które dosta- 

jemy za zwycięstwa w takich rozgrywkach, jak 

Puchar UEFA czy Liga Mistrzów. Niestety nie 

dodają one sił naszej jedenastce. Po prostu 

ładnie wyglądają. 


0 wiele atrakcyjniejsza jest druga grupa bonu- 
sów — za wygranie prestiżowych rozgrywek do- 
stajemy możliwość uczestniczenia w kolejnych! 
Na przykład wygrywając eliminacje do Mi- 
strzostw Świata w strefie południowoamery- 
kańskiej, otwieramy turniej Copa America. Inne 
ukryte mistrzostwa to AFC Asian Super Cup, 
CONCACAF Gold Cup, Mistrzostwa Europy oraz 
Puchar Konfederacji. 

Uczestnictwo w tych bonusowych turniejach 
oznacza dodatkowe godziny świetnej rozrywki, 
w czasie których pokazujemy, na co naprawdę 
stać naszą wspaniałą piłkarską drużynę i czego 
nauczyliśmy się z poradnika PLAYA. 


mał 
Plar=- 63 


uł SZEGIZSE 


Czy znacie jakieś programy do tworzenia 
gier? Czy wiecie, ile kosztują? To nie muszą 
być gierki z supergrafiką, wystarczy mi 
grafika podobna do tej z GameBoya Color. 

Zbigniew 


Takie programy istnieją, dwa są nawet sprzeda- 
wane w Polsce (po 69 złotych). Więcej na ten te- 
mat znajdziesz w aktualnym numerze (1/2002) 
miesięcznika Komputer ŚWIAT 


Kiedy miała pojawić się PS one, w gazetach 
widziałem zdjęcie konsolki podpiętej do 
komórki, pisano też, że w ten sposób za- 
gramy z innymi konsolowcami. Tymcza- 
sem nic się o tym nie słyszy. 

laska 


To prawda — w Europie wciąż nie ma gier konso- 
lowych z rozgrywką przez telefon komórkowe- 
go. Przepustowość sieci komórkowej jest za ni- 
ska, a cena takich usług zbyt wysoka, jak na kie- 
szeń przeciętnego użytkownika. 


Niedawno kupiłem sobie GameBoya. Nie- 
stety po kilku dniach pojawiły się na nim 
brzydkie zarysowania. Jak się ich pozbyć? 


JOJOÓY 


x 


Czym powinienem umyć ekranik, aby go 
nie uszkodzić? 
snake 


Niestety, zarysowania nie dają się zmyć. To ma- 
lutkie rowki na powierzchni szybki przykrywa- 
jącej ekran. 

Nie piszesz, jakiego masz GameBoya — jeśli to 
GameBoy Advance, kup nową szybkę w jednym 
ze sklepów z akcesoriami do konsol. | niezależ- 
nie od modelu nie myj jej niczym. Przecieraj 
ekranik miękką, suchą szmatką. Jeśli szybka jest 
brudna — użyj odrobiny pianki do czyszczenia 
monitorów na szmatce i przetrzyj nią ekranik. 


Czy warto jeszcze kupować gry na PSX-a, 
czy lepiej zainwestować w PS2? 
Lukasz 


Wszystko zależy od tego, czy chcesz poznać gry 
na nową konsolę czy raczej przypominać sobie 
stare hity. Jeśli zależy Ci głównie na uzupełnie- 
niu swojej kolekcji o gry na PSX-a, w które jesz- 
cze nie grałeś, zostań przy starszej wersji konso- 
li. Najlepiej jednak, gdybyś kupił sobie PlaySta- 
tion 2 — w ten sposób zagrasz zarówno w stare 
i nowe gry, obejrzysz także filmy na DVD. 


Co to znaczy: uruchom grę z parametrem 
+set console 1 i wejdź tyldą do konsoli? 
W ten sposób mam wprowadzić kody do 
gry Soldier of Fortune. Proszę was, abyście 
mi to dokładnie i zrozumiale opisali! 

Szymon 


Kliknij prawym przyciskiem myszy na ikonkę gry 
na pulpicie. Teraz wybierz Właściwości. W menu 
Skrót podana jest ścieżka do pliku uruchamiają- 
cego grę. Dopisz na jej końcu parametr podany 
w kodach, na przykład: +set console 1. Uruchom 


1 FADIE 


by BOBY 


PERU 


grę, podczas gry wciśnij klawisz ze znaczkiem 
tyldy — wygląda jak fala (=) i na większości kla- 
wiatur jest pod klawiszem Escape. U dołu ekra- 
nu pojawi się tak zwana konsola, czyli po prostu 
okienko do wpisywania kodów. 


Jestem właścicielem PSX-a 4 
oraz peceta. Uważam, że za 
dużo miejsca poświęcacie 
GameBoyom. One przecie. 
są banalnie 
proste, a ja , 
wolałbym poczy- WE3 
tać sobie nowinki W 
ze świata pecetów. 
CmX 


Nie udajemy, że PSX 
i GameBoy to 
równorzędne 
konsole. 
Ukazują £ 
się na nie różne 
gry, poza tym zupełnie inaczej gra się na prze- 
nośnej konsolce z malutkim ekranikiem, a ina- 
czej na dużej konsoli podłączanej do telewizo- 
ra. Jednak gry na GameBoya, a zwłaszcza na Ga- 
meBoya Advance, wcale nie są proste! Wiele 
z nich to nowe wersje albo kontynuacje gier 
znanych z PSX-a czy peceta. Na przykład Spyro 
the Dragon, który niedługo ukaże się na GBA, 
debiutował na PlayStation! 

Natomiast jeżeli interesują Cię wyłącznie no- 
winki dotyczące komputerów, zapraszamy Cię 
do lektury pisma Komputer ŚWIAT 


LJ 


Piszcie do nas! 
EL 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playGaxelspringer.com.pl 


PUFA FNUCACJ| 


Często pytacie, jak złapać różne pokćmony 
w grach Pokćmon Gold i Silver. Tymczasem * 
wielu z nich tam nie ma! Oto lista. | 


W wersji Gold nie występują: Articuno, Blasto- 
ise, Bulbasaur, Celebi, Charizard, Charmander, 
Charmeleon, Delibird, Donphan, Ivysaur, Kabu- 
to, Kabutops, Ledian, Ledyba, Meowth, Mew, 
Mewtwo, Moltres, Ninetales, Omanyte, Oma- 
star, Persian, Phanpy, Skarmory, Squirtle, Venu- 
saur, Vulpix, Wartortle i Zapdos. 

W wersji Silver nie- rz 
obecne są: Arcani- $9/* 5 


no, Blastoise, Bulba- | u. 4 ) 
saur, Celebi, Chari- 20 ę ) 
zard, Charmander, Char- h ty 
meleon, Gligar, Growlithe, = | 
lvysaur, Kabuto, Kabutops, 
Mankey, Mantine, Mew, Mew- 
two, Moltres, Omanyte, Omastar, 
Primeape, Spinarak, Squirtle, Ted- 
diursa, Ursaring, Venusaur, Wartortle 
i Zapdos. 


Podziękowanie 
Opisany w numerze 11/2001 PLAYA emulator 
bleemcast! wypożyczyła nam firma NIKO 
(www.niko-radom.prv.pl). Dziękujemy! 


LAUREACI 
KONKURSU Z NUMERU 
11/2001 
Wydanie specjalne gry Moto GP na PlayStation 2 

— Piotr Arciszewski, Sztablin © Gry na PC: 
Agharta, Revenant, Urban Chaos oraz The Sting! 
— Mikołaj Mańka, Pruszków 

Gry na PC: Die by the Sword, Baldur's Gate II, 
Zeus: Pan Olimpu oraz Millennium Racer 

— Damian Gandera, Suchy Dąb © Gry na PSX-a: 
Omega Boost i Emperor's New Groove — Bartosz 
Strich, Łeba © Zabawka - piesek Poo-Chi — 
Łukasz Janiszewski, Bydgoszcz © Gry na PC: 
Dragonfire, Sacrifice, Homeworld: Cataclysm oraz 
Test Drive 6 - Damian Zamor, Elbląg © Gry na PC: 
Faraon, Prince of Persia oraz ścieżka dźwiękowa 
do gry Schizm — Maciej Kisieliński, Łomianki 

Gry na PC: Giants: Obywatel Kabuto, Cywilizacja: 
Próba czasu, The Sting! i Alien Nations Il 

— Monika Matura, Porąbka Uszewska 


eStyler Board 


ymarzony sprzęt dla wszystkich fanów Tony'ego Hawka i snowboardu. Deska firmy 
ustmaster pasuje zarówno «do PlayStation, jak i do PS2. Jest wykonana z solidnego pla- 
u i wytrzymuje obciążenie do 120 kilogramów, więc szalejemy na niej bez obaw o kata- 
sce mamy dwa przyciski. Pr:zypisujemy im najczęściej używane funkcje — gdy je naciska- 
a przykład ślizg na dwóch kółkach. W komplecie dostajemy podręcznego pilota, który 
stkie funkcje pada i korzysta z technologii Dual Shock. Za jego pośrednictwem wyko- 

ziej skomplikowane manewry i kombosy. Oswojenie się z obsługą trwa, ale po- s 
się niesamowita zabawa. Cena: 329 złotych. . 


= 


my jeszcze podstaw- z , 
ki, dzięki której ustawiamy nasz. 

konsolę w pionie, warto zastanowić się 
go gadżetu. Oprócz zabezpieczania kon 
nia on funkcję podręcznej półeczki 
na konsola wygląda niezwykle gu 
niu niebieskawych kompaktów. To | 
trzymanie ulubionych gier pod ręk, 


upnem te- . 

zed upadkiem speł- 

k przystrojo- 
| w otocze- 


Głośniki SGNY SA-PSD =) 


|» Sony opracowała ten zestaw głośników 
ecjalnie z myślą o użytkownikach PlaySta- 
ion 2. Za nagłośnienie naszego pomieszcze- 
owiada pięć sześciennych kolumienek i ma- 
pśnik niskotonowy. Mocną stroną są potęż- 


n my się jak podczas prac w kamieniołomach. 
jplecie dostajemy kabel światłowodowy, 
emu płynie do nas krystalicznie czysty 


D wrażenia są jak najbardziej pozytywne, 
zy słuchaniu muzyki brakuje nam wyso- 
iw. W komplecie dostajemy pilota, za po- 
órego sterujemy konsolą, telewizorem 
iaczem. Kos cena posić 2299 złotych! 


EO ORO OPAR 


* 


ffriei 


SONY SONY SONY 


en podręczny komplet. rozwiązuje wszelkie pro- 
na biurku i plątaniną ka- 
hodzą: a RÓ 


głości od komputera. 

plecie dostajemy także 

dpowiednie baterie, które 

i. j f RETE ystarczają nam na długie 

E | == h * j e godziny zabawy przed mo- 

„» u tti P a cd = a . IB nitorem peceta.-Za niewy- 

hot ozorna, ta czarna skrzynka jest wprost nieoceniona dla wszystkich, | NE : i órowaną cenę 220 złotych 
tórym nie wystarcza zabawa we dwoje. Jeśli tylko gra przewiduje taką | ARe j trzymujemy wspaniały ze- 
ożliwość, dzięki Multi Padowi bawimy się aż w cztery osoby! Urządzenie | staw, który zadowala nawet 


wykorzystujemy r równocześnie jako pierwszy kontroler i kartę pamięci. Dzięki temu | 3538 | = | ajwiększych kompute 
łączają swoje pady, ale też wgrywają własne ' ustawie-- k ; | "8. wych leniuchów! 


sprawłają, że Multi Pad 2 dosko! jsuje do naszej czarnej konso| 
jest obsługa standardu Dual Shock. Cena urządzenia:119 złotych. — 


w sztukach walki 


5 Color 
Najnowsza 
konsola i jn 


Na czole tobuza h | 
...0f Honor Z A aasnyśm: | | 


Pokemon nowszy niż Gold 


Nintendo > ea h : o 
Wprowadzan 
do ą 
komputera 


Jest nią 
Wisła, 
Odra, 
San... 
wielki 


z niej Sonic |: 
garnek 


i Dreamcast tł 


SZTAB 


| k Spiętrza 

8 wodę 

Maskowy | i 
W 


Urodzinowy | 


karnawale 4 ze świeczkami 


Większy od 


Li 4 

| M 

| | | | | 
j D 10 6 [| ... Ill Sobieski. Ń i 


| | Imię żeńskie 
_ Podużne Fl. zzuszj H 
j warzywo mp ...Tang Clan, / ł 


Kolor 
śniegu 


| 
- „to zdrowie |] 


EJ || | Najstynniejsza papuga 


Gwiezdny 
kwiat 


Kupon konkursowy. 
plara 


"Adres (lica, numer domu i mieszkania, kod pocztowy, miasto) 


Telefon kontaktowy e 
Imię i nazwisko rodzica lub opiekuna - 
+ mięs Podpis rodzica lub opiekuna i 


| EERZEERREE TE] 


Z apteki 


„Of 
Empires 


Kolejność, w jakiej chciałbyś wygrać nagrody j 
o ; Hasło z krzyżówki A 

kioscakk: otyli fretka klapka ych 

Pasa śp.zeo zeby Aba AL kemot, 181, m 


stawa ; 
ISpnge Foka 5.202. nij ie popie eye 


i 1 prawo do wglądu i modyfikacji podan) 


REGULAMIN ZABAC / 


Litery wpisane w ponumerowane pola wpisz 

w wolne pola pod krzyżówką. Ułożą się w hasło. 
Przepisz je na kupon konkursowy i wyślij go 

Ę pod adresem redakcji do 23.01.2002 (liczy się 

data na stemplu pocztowym). 

Z listy umieszczonej u dołu strony wybierz, 

które nagrody chcesz wygrać najbardziej, 

a które najmniej i w tej kolejności wpiszich gi 

numery do kuponu (bierzesz jednak wdział 

w losowaniu wszystkich nagród). i 

Nagrody zostaną przekazane laureatom 

JE w ciągu 30 dni od ogłoszenia wyników 

ł losowania, które ukażą się w PLAYU numer 

H 3/2002. Losowanie odbędzie się 15.02.2002. 


Nadesłanie rozwiązania krzyżówki oznacza, że 
i w wypadku wygranej uczestnik wyraża zgodę 
p na opublikowanie swego imienia, nazwiska 

| i miejscowości, w której mieszka. 


Właścicielka 
Asa p 


PZ 


SĘ GE Uczestnikami konkursu mogą być osoby 


pełnoletnie oraz osoby niepełnoletnie 
reprezentowane przez rodziców 
lub innych opiekunów prawnych. j 
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